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Vývojářské studio Mindware sice není tak známé 

jako třeba Illusion Softworks, nicméně jeho zaměstnanci 

jsou nejméně stejněstak šikovní. A také sdílnía ochotní, 
takže nám umožnili vyzkoušet 
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DRUHÁ CESTA PEKLEM 


VE HŘE VIETCONG OKUSÍŠ BRUTALITU VÁLKY VE 
VIETNAMU. PROŽIJEŠ S! OFENZIVU TET ZA OBĚ 
BOJUJÍCÍ STRANY A PŘI POULIČNÍCH BOJÍCH 
VYUŽIJEŠ AUTENTICKÉ ZBRANĚ A VOZIDLA. 


WWW.VIETCONG2-GAME.COM 
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EDITORIAL 8: ATLAS HUB 


Strategií ze druhé světové se v poslední době 
objevilo sice víc než dost, ale skvělá Blesková 
válka ho odtrhla i od oblíbeného Warcraftu. 


Nadával na to, že se dny zkracují a dámské 
sukně prodlužují. Léto už je bohužel definitivně 
vhajz... eh, definitivně pryč. 


Na BloodRayne 2 zapomněl okamžitě 

po dopsání recenze, zato u Chameleona 
strávil několik příjemných hodin číháním 
v temnotách a škrcením stráží. 


Zjistil, že když vám kradou auto, policie klidně 
někde spí, ale jakmile vám v myčce upadne SPZ, 
okamžitě vás zkontrolují a dostanete pokutu. 


Běhal po lese se svatozáří a zářícími motýly. 
Kdekdo by si mohl myslet, že zase přebral 
po absintu, ale on jenom hrál Fable. 


Nechal si sestavit speciální tréninkový plán 
a málem vypustil duši. Pomalu si zvyká, 
jde to, ale dře to. 


Sledoval filmečky v Advent Rising 
a v přestávkách zmasakroval hordy 
ještěrčích mimozemšťanů. 


Užíval si posledních jízd na motorce, 
svezl na parkovišti dva malé kluky 
a pak doháněl resty ve škole. 


Zemřel mu otec. Bratr málem vyletěl do luftu. 
Pustili ho z vězení. Zabil stovku Mexikánů 

a zrušil desítku aut. Přesto se Total Overdose 
nepředávkoval. 


Málem vypustil duši při práci na novém 
televizním pořadu o hrách. Snad ne nadarmo... 


S partou kamarádů, se kterými se seznámil 
na 10 testu, odehrál slušný kolotoč zápasů 
amerického fotbalu. 


- Radost z dobře rozehraného hokejového zápasu 
vystřídala štiplavá bolest oka pohmožděného 
od soupeřovy hokejky. 


Společně s ústředním hrdinou verneovky 
Ze Země na Měsíc si ve vesmírném prostoru 
připomněl kouzlo starých dobrých adventur. 


Nastalo několik zásadních změn v jeho 
dosavadním požitkářském životě, takže začal 
žít tak mravně, až se to stydí napsat. 


pi 


Uzávěrka proběhla trochu ve zrychleném řízení, 
takže měla plné ruce práce s tím udržet 

se bdělá. Snad si nikdo nevšiml, že si stejně 
občas zdřímla. 


Těšila se tak strašně na pozdní dovolenou 
u přátel na Sicílii, že chodila do práce v černých 
brýlích a nechala se oslovovat padrone... 


Stejně jako ve skutečném životě i v tom 
virtuálním zápolilse svými velmi nešikovnými 
prsty při rozepínání podprsenek, 


Měl problémy s termíny odevzdání, vysloužil 
si za to od redakce slovní i fyzické týrání a dost 
možná, že příště už bude muset prchnout 

na Seychely. 
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TĚŠÍME SE / 


PÁN PRSTENŮ: BITVA 
O STREDOZEM 2 


V herní branži se vcelku oprávněně 
rozmáhá fobie z titulů založených 
na filmových licencích. Když zhruba " 
před rokem vyšel první díl RTS Bitvy : 
o Středozem, trochu nám tu averzi : 
vyléčil. A zdá se, že EA našli v léčebných 

praktikách docela zalíbení. 


Petra „Gef“ Soukupová 


„- 
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čkoli měl první díl Bitvy o Středozem skvělou 
A: spád i grafiku, strategie se mu zase 
tak moc říkat nedalo. Budovat se smělo jen na 
předem určených místech a v rámci zpřístupnění hry 
i naprostým nováčkům odpadla většina starostí s for- 
macemi nebo diplomatickými intrikami. 
Příběh — jak to ostatně výborné příběhy dělávají 
— svazovala přísná linearita a konzervativní obsah 
misí striktně dodržující přikázání „Co nevidíš, nevy- 
pálíš!“ náročnějšímu hráči na náladě také nepřidal. 
Tohle všechno se má změnit. Vedoucí projektu 
Mike Verdu už nechce zavdat žádnou záminku pro 


TĚŠIT SE MŮŽEME 
A HALDIRA, KR/ 
A FILMEM NEDOTČI 


pošklebky směrované na jeho krásnou, leč mírně 
zbytečnou mapu Středozemě: „Přichystali jsme je- 
den herní režim navíc. Podobně jako například v Ro- 
me: Total War dostanete k dispozici mapu o čtyřiceti 
územích, na nichž lze rozmisťovat vojska, spravovat 
jejich zdroje i výstavbu a volit bitvy pro realtimový 
režim. V kampani se pak chceme přímočaré destruk- 
ci vyhnout úplně a snažíme se, aby všechny mise 
byly více propojeny s příběhem a přinejmenším 
tak zábavné, jako byla v prvním dílu bitva o Helmův 
žleb nebo Minas Tirith“ 


MLUVÍCE 0 PŘÍBĚHU, nechali jsme si vy- 


světlit i důvod pokračování filmem i hrami omle- 
tého vyprávění o tom, kterak dva hobiti mocného 
Saurona přelstít dokázali.„Dodatečně jsme si opatřili 
licenci na práva k Tolkienovým knihám. Nová hra vy- 
chází z krátké poznámky v Návratu krále, podle které 


Je čas krmení. Servírují se pečení 
trpaslíci a nadívaní hobiti. 


ji 


vedl Sauron souběžně s útokem na Gondor i tažení 
proti alianci elfů a trpaslíků na severu Středozemě 
usmívá se Verdu se značným zadostiučiněním. Je 
ovšem otázkou, jestli nakonec vývojáři EA z této 
zmínky dokážou vykouzlit něco dostatečně hutné- 
ho, co by vystačilo pro patnáct misí za stranu dobra 
a stejnou porci z pohledu zla. 

Jak už možná tušíte, hojnější výskyt trpaslíků 
a elfů ve hrou postižených oblastech donutil de- 
signéry k tomu, aby jim poskytli privilegium hratel- 
ných frakcí. A aby se to vyrovnalo, trochu si zasedli 
na vojska Rohanu a Gondoru a asimilovali je do 


společné Západní aliance. Ani odvrácená strana 
Středozemě však míchání kosmopolitního guláše 
zcela neunikla. Jak Železný pas, tak Mordor sice ve 
hře o Sauronovu přízeň nadále zůstávají, budou 
se však o ni muset dělit ještě s jedním národem 
= arachnofilními skřety. 


BOJE NESCHO NÍ SKŘETI si své šan- 


ce vylepšili osminohými jízdními zvířaty — místo 
koní si osedlali chlupaté pavouky a jedovaté štíry 
a doufají, že se zmíněná libůstka jejich soupeřům 
bude hnusit a svou chrabrost si raději nechají pro 
„méněnohé“ potvory. Díky mrštnosti svých mi- 
láčků lépe překonávají hradby a jejich vlastnosti 
je předurčují k rychlým překvapivým útokům. Po- 
kud se ocitnou na druhé straně opevnění, budou 
obšťastňovat hlavy dobyvatelů krabicemi s jedo- 
vatými tarantulemi. A údajně by tihle špinavci 


měli umět vychovat 
i draka — oprav- 
dového draka, ne 
to, co si na draka 
hraje, když to zrovna na 0 
hřbetě nevozí nazgůla. X 

Trpaslíky naproti tomu jejich 
vrozená nechuť usedat na coko- 
li, co má vlastní nohy, přinutila 
soustředit se na obranu ob- 
rovských pevností a údernou 
sílu svých pěších bojovníků. 
Ale abychom jim nekřivdi- 
li, jízdní jednotku mít přece 
jen budou. Jejich důstojnost 
jim nijak nebrání usednout do válečného vozít- 
ka a nechat se strkat... tuhle potvoru EA bohužel 
ještě prozradit nechtějí. Ještě jednou vymožeností 
nedorostlí chlápci s přerostlým vousem disponují 
— podzemními tunely. Prostě se na jednom konci 
mapy zavrtají a na denní světlo se vykopou někde 
úplně jinde. 

Elfové klasicky spoléhají na své luky, kouzla 
a špičaté uši. | malé dítě by uhádlo, jak vypadají je- 
jich maxipomocníci — jsou jimi pochopitelně ento- 
vé. Zkrátka nuda. 


DORAZÍ I NOVÍ HRDINOVÉ, aby všech- 


nu tu pakáž měl kdo držet na uzdě, A tak ke všem 
postavám známým z prvního dílu přibudou další 


„ aktéři Tolkienových knih. Těšit se můžeme na elfské 


vyvolence Elronda, Arwen a Haldira, královského 
našeptávače Grímu a také filmem nedotčeného 
trpasličího krále Dáina. 

Pokud by vám byl i tenhle „hero-boom“ málo, 
dostanete ještě další možnost. „Připravili jsme úpl- 
ně nový typ postavy, kdy si hráči podobně jako ve 
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KDYŽ UŽ JEDNOU DOSTANETE MOŽNOST BUDOVAT, KDE SE VÁM ZLÍBÍ, BYL BY HŘÍCH TOHO NEVYUŽÍT. 
S VĚTŠINOU STAVEB UŽ SE SICE ZNÁTE Z PRVNÍHO DÍLU, ALE TADY JIM TO ROZHODNĚ SLUŠÍ VÍC. 


we x a : vsv : ž Fm P 


Tak na tomhle plácku to zatím nijak budovatelsky nevypadá, ale to se změní. Vpředu Nejdříve hned za mostem postavíme pevnost (1). Bez ní by se farmy (2a) v pozadí mohly 
řeka, vzadu přírodní stěna mohutné hory, přes kterou ani skřetí pavouci nepřelezou. trochu bát (i ve druhém dílu BfMe zůstává jedna surovina zahrnující veškeré běžné 
Prostě ideální místo pro pořádné sídlo. zdroje z dolů, pil a farem) a stavební dělníci (>) by se asi taky necítili příliš ve své kůži. 


KT 


C: Solidními hradbami (4) posílíme opevnění, a postavíme první výcvikový plac Nové kamenické dílny (5) nám dovolily posílit opevnění obrannými věžemi 
— protentokrát se spokojíme s kasárnami pro pěchotu (52) a hned si vycvičíme * Vlučištnické střelnici pořídíme pár lučištníků (11). Kasárna (51) se rozšířila 


pár vojáků (6). Kováře (73) zaměstnáme výrobou zbraní a zbroje a už to trochu připomíná do vyspělejší verze. Pro boj se hodí i léčebná fontána (12). Jelikož kovárna přestala stíhat, 
alespoň nějakou tvrz. Všimněte si, jak se rozrostla jedna z farem (2). postavíme ještě jednu (/:).Tržištěm (1*' posílíme ekonomiku a rozšíříme i druhou farmu (2 


Lučištnickými věžemi (14) posílíme palebnou sílu pevnosti. Pokročilejší střelnice (10! Funkce elfské věže (21) zatím známa není. Jak kasárna (5c), tak střelnice (10c) se rozšířily 

umožní najmout lesní zvědy (15). V kasárnách si najmeme i pár oplechovaných rytířů o pár věží a můžeme teď najímat elitní jednotky. Výrobu posílíme dalším tržištěm (1 

a většině formací přidáme vlajkonoše (17). Morálku posílíme také vlajkami na pevnosti a kasárnami (55). Neopomněli jsme ani na stáje (22), kavalerie (23) se vždycky hodí. Vyrobíme 
19). Kovárny (7b) se rozšířily a pro jistotu postavíme i dílnu na obléhací stroje (20). si i pár dobývacích praků (24), které díky rozšíření dílny zvládnou vrhat i zápalné koule. 
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SpellForce budou moci vytvořit avatara přesně pod- 
le svým představ, říká k tomu Verdu. Jestli se vám 
tedy nezamlouvá Legolasův sestřih nebo Frodův 
vykulený kukuč, můžete vše napravit a ukázat Pe- 
teru Jacksonovi, jak má vypadat správný hrdina 
Středozemě. Na výběr je z několika ras (elfů, trpas- 
líků, lidí, skřetů nebo trollů) a různých typů obličejů 
i vlasů. Také se budete muset rozhodnout, zdali se 
spolehnout na ošemetnou magii, nebo raději na 
poctivou přesvědčovací sílu vlastních paží. Pak už 
stačí postavu řádně obléci, aby zbytečně nepobu- 
řovala antiherní puritány, a můžete vyrazit Saruma- 
novi se Sauronem natrhnout roucho. Avatar hráče 
provází všemi misemi a sbírá zkušenosti a mocné 
artefakty“ nenechává nás vůdce EA Pacific na po- 
chybách, že svou hru dochutil další špetkou RPG. 


STRATEGICKÉ KOŘENÍ ochutnáme také 


- přibudou totiž nové možnosti formací včetně se- 
skupování několika různých typů jednotek do vět- 
ších celků. Kontaktní kopiníci vpředu, za nimi v do- 


časném bezpečí živých štítů schovaní lučištníci a na 
křídlech rychlá jízda. 

A abyste mohli svému taktickému géniovi 
dát veškerý prostor, kterého se bude dožadovat, 
přichystali pro vás autoři opravdovou lahůdku. 
Naplánujete si sled akcí, který pak ve vhodnou 
chvíli spustíte jediným pohybem myši, Můžete tak 
během okamžiku frustrovat skřety trpasličím vá- 
lečným náčiním zpředu, rohanskou jízdou z křídel 
a z lesa se znenadání vynořivším entem, který si 
to neomylně namíří do nepřítelova nechráněné- 
ho týlu. Chybět nebudou ani vymoženosti ve sty- 


lu směrování formací tažením myši nebo určování 
úderné síly pro každý střet zvlášť. 

Přichystány jsou také námořní bitvy, i když tady 
se trochu obáváme vcelku fádního klikacího lovení 


- zahákovat nepřítele, zbavit se posádky a plavidlo 
nechat přijmout nové státní občanství. 


STAVBY ZÍSKALY SVOBODU, vzak to taky 


bylo zapotřebí. „Původní koncept, kdy se mohlo 
stavět jen na předem určených místech, jsme úpl- 
ně vypustili. Celé budování jsme přeprogramovali 
na zcela novém principu odráží Verdu s úsměvem 
i náš poslední útok na (ne)strategickou podobu hry. 
Architektonické ehoutky si teď můžete vybíjet, kde 
se vám zlíbí. 

Na úspěchu, či neúspěchu tažení se bude 
kromě -rozmístění farem, zbrojíren nebo kasáren 
podílet i volba z dlouhé řady možností opevňová- 
ní. Mohutné hradby doplňují lučištnické věže a ze- 
jména pevnost, která zastává funkci nejdůležitější 


budovy ve hře. Jejím postupným vylepšováním 
se zpřístupní takové libůstky, jako obranné balisty 
nebo již zmíněná možnost posílat pod hradby do- 
byvatelům různé dárečky v podobě vroucího oleje 
či osminohých mazlíků. 

Musíme se přiznat, že se nám snad ještě nesta- 
lo, aby téměř vše, co se dalo prvnímu dílu vytknout, 
někdo v následujícím pokračování opravil. Nebo to 
alespoň přesvědčivě sliboval i v době, kdy je titul už 
z poloviny hotov. Snad jen na ty lodě jsme se těšili 
víc, než co nám nová Bitva o Středozem může 
nabídnout. 


ORMACE: 


© ZÁKLADNÍ 
(EA Games 
a; EA Pacifhc 
d kry CAC Generals, 
LotR: The Return of the King, Medal of Honor: 
Paciňic Assault, Pán prstenů: Bitva o Středozem 
Nw.eagames.com/official 
ings/bfme2/us 
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NOVINKY 8 PREVIEW 


Legendární Caesar se vrací v novém hávu 
a se spoustou zajímavých vylepšení. 


aké máte krásné vzpomínky na strate- 
Tico sérii Caesar? Snad vás tedy potěší 

novinka od vývojářského týmu Tilted Mill 
Entertainment, který nechystá nic menšího než 
budovatelsko-ekonomickou historickou strate- 
gii Caesar IV, jejíž vydání je ovšem plánováno až 
na podzim příštího roku. 

Caesar IV vás opět zavede do římské říše, kde 
se dostatečně vyřádíte se správou měst i celých 
oblastí. Na začátku příběhové singleplayerové 
kampaně zakotvíte jako guvernér v nově zalo- 
žené provincii a o její prosperitu se musíte starat. 
Vystavíte rozsáhlé hlavní město, vybudujete fun- 
gující obchodní síť a zajistíte blahobyt i bezpečí 
poddaných. Pokud se vám bude dařit, odvedete 
vyšší dávky Římu a vaše postavení vzroste. Vy- 
stoupáte po říšském politickém žebříčku a získá- 
te nové, mnohem obtížnější úkoly po celém sta- 


i 
i 
E 
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rověkém světě. Zavítáte na Sicílii, do Španělska, 
Británie, Německa, Rumunska, Řecka, Egypta 
a dalších oblastí. A kdo ví, možná jednou vystří- 
dáte samotného Césara. 

Nové pokračování slavné strategické série 
poběží kompletně ve 3D, vizuální orgie však 
nejsou tak důležité jako propracovaná strate- 
gická stránka a hratelnost. Při stavbě budete 
vybírat ze zhruba stovky budov a dalších ob- 
jektů, čeká vás obchodování s třicítkou růz- 
ných surovin a další klasické prvky. Na pomoc 
vám přispěchají rádcové a také něco kolem 
stovky NPC, kterých se můžete zeptat na vše, 
co se v provincii děje. Kromě kariéry si vyzkou- 
šíte i samostatné scénáře nebo volnou hru, kde 
vás nikdo neotráví obtížnými úkoly. Caesar IV 
se zkrátka tváří zatraceně dobře, jeho GS 
skutečné kvality ale ukáže až čas. sů 


ED MILL ENTERTAI 


4" MAGEKNIGHT: APOCALYPSE 


Stolní hra Mage Knight sklízí úspěchy po celém 
světě a tým InterServ International se na ni sna- 
ží navázat ve fantasy akčním RPG. Mage Knight: 
Apocalypse se odehrává v rozsáhlém fantastic- 
kém světě, terorizovaném temnými silami Cha- 
osu a Drakem Apokalypsy. Singleplayerovou 
kampaní projdete společně s dalšími čtyřmi NPC 
nebo v kooperaci s ostatními hráči. Čeká vás 
pět unikátních postav s rozdílnými vlastnostmi 
a schopnostmi. Postavíte se spoustě nepřátel 
a jen dokonale sehraný tým dokáže očistit svět 
ode všeho zlého. Vývoj je podobný jako v Dunge- 
on Siege, a tak se hrdinové vylepšují právě v tom, 
co nejvíce dělají nebo používají. Bojovníkům ros- 
te síla, kouzelníci zvyšují inteligenci a lukostřelci 
jsou rychlí jako blesk. Mage Knight: Apocalypse 
přinese i deathmatchový multiplayerový mód, 
v němž změříte síly s ostatními hráči. 
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ZM rĚ MONOLITH PRODUCTIONS © www.LiTH.COM/CONDEMNED.ASP 


V psychologickém thrilleru Condemned: Criminal nejen do bojů 


CONDEMNED: CRIMINAL ORIGINS 


ů na blízko i na dálku, ale i do tvrdé 


Origins od tvůrců F. E. A. R. převezmete roli agenta  vyšetřovatelské práce. Pomocí speciálních nástrojů 


FBI ze speciálního oddělení SCU (Serial Crimes Unit), prozkoumáte 


nalezené předměty a vyhledáte další 


určeného pro vyšetřování sériových vražd a zatý- stopy. Většinu hry strávíte ve špinavých sklepeních, 
kání těch nejpodivnějších existencí. Hlavní posta- temných uličkách a chátrajících stavbách. Tahle 3D 
vu ovládnete ve first person pohledu a zapojíte se akce vypadá vážně drsně — budete se bát! 


Společnost Electronic Arts společně se značkou 
LG nabízí lákavý komplet, který zaujme přede- 
vším hráče počítačových her. Do vyprodání zásob 
si můžete pořídit DVD mechaniku LG DVD Super 
Multi (doporučená cena 2099Kč) společně s no- 


ZAJÍMAVÝ CENO 


BALÍČEK 


vou válečnou hrou Battlefield 2 (doporučená cena 
1499Kč) za pouhých 2599Kč, tedy bez koruny 
otisícovku levněji, než je součet běžných cen. Spe- 
ciální balíček je k dostání ve vybraných hypermar- 
ketech (Ahold, Makro a další). 
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NOVINKY 8 PREVIEW 


Vydání čtvrtého Ouaku se blíží a s ním i armády krvelačných Stroggů. 


Mariňáci jsou pěkně tvrdí hoši, když 


Co s nimi provedeme? Nakopeme jim jejich mechanické řitě! 


Petr Prošek 


uake je fenomén, bez něhož si počítačo- 

vé hry lze jen těžko představit. | nováčci, 

kterým ješté teče mléko po bradě a do 
úžasného světa virtuální zábavy vstoupili tepr- 
ve nedávno, moc dobře vědí, jak slastné je „kil- 
lování“ v Ouake Ill: Areně. A pamětníci s krvavou 
slzičkou v oku vzpomínají na staré dobré časy, 
kdy nedočkavě nainstalovali původní Ouake či 
Ouake II a vstoupili do ve své době nevídaného 
dobrodružství. Je to tak, milé děti, legendární 
série od id Software odstartovala svoji kariéru 
v singleplayerovém podání a vyšlo jí to přímo 
na jedničku s hvězdičkou. A vzhledem k tomu, 
že události na konci Ouaku II přímo volaly po po- 
kračování, již brzy budete svědky dalšího boje 
mezi lidmi a Stroggy. 


OUAKE 4 PŘINESE singleplayer i multi- 


player, a potěší tak příznivce všech předchozích 
dílů této akční série. Pokud nedáte dopustit na 
multiplayerovou řežbu z Ouake Ill: Areny, dočká- 
te se podobných orgií i teď. Jestliže máte po- 
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třebu zlikvidovat do jednoho všechny Stroggy, 
s chutí převezmete roli elitního mariňáka, jenž 
je další ukázkou neohroženého hrdiny, který pro 
dobro lidstva projde s úsměvem na zjizvené tvá- 
ři horoucím peklem. Jmenuje se Matthew Kane, 


vydrží obalení v takové ocelové slupce. 


©s40775/7/(7f 
ozse 4 
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planetu Stroggos, neoriginálné pojmenovanou 
domovinu Stroggů. Již během prvních okamžiků 
invaze je ale zřejmé, že nepřátelé nejsou ovládáni 
mrtvým Macronem, ale centrálním mozkem zva- 
ným Nexus, ukrytým hluboko pod přísné střeže- 


VELKÝM ZPESTŘENÍM OPROTI OUAKU, 
OUAKU II A MNOHA DALŠÍM 3D AKČNÍM HRÁM 


BUDE SPOLUPRÁCE S OSTATNÍMI VOJÁKY, 
ČELÍCÍMI NEPŘÁTELSKÉ PŘESILE. 


má konečně vlastní minulost (na rozdíl od be- 
zejmenného mariňáka v konkurenčním třetím 
Doomu) a jeho budoucnost spočívá ve vašich 
ušmudlaných pazourách. 

Příběh singleplayerové kampané začíná úto- 
kem na planetu Stroggos. Vůdce Stroggů z Ouaku 
II se zmítá v palbě starého známého hrdiny a lidé 
se domnívají, že nadešel pravý čas k útoku na 


nou základnou. Nezbývá tedy než zatnout zuby 
a odehrát v plné parádé další krvavou symfonii 
s dirigentem Kanem v hlavní roli. 

Velkým zpestřením oproti Ouaku, Ouaku ll 
a mnoha dalším 3D akčním hrám bude spoluprá- 
ce s ostatními vojáky, čelícími nepřátelské přesile. 
Zapomeňte tedy na osamocené bloudéní temný- 
mi chodbami obrovských komplexů a la Doom 


HRAJTE S NÁMI... 


Matthew Kane se na výsadkové lodi speciální jednotky Rhino Sguad blíží k planetě Stroggů, ale šťastného přistání se 
nedočká. Vesmírné plavidlo se střetne s nepřátelskou řízenou střelou a hlavní hrdina se probouzí až v troskách lodi uprostřed 


lítého boje. Ozbrojen pouze pistolí potkává po chvíli seržanta Morrise, který ho seznámí se současnou situací. Poté narazí na 
medika Andersona, jenž ho dostane z nejhoršího šoku a pošle za vojínem Webbem, čekajícím před vchodem do báze Stroggů. 
Společně pak vyrazí do útoku a... (Více vám neprozradíme, ani kdybyste nás mučili soudkem zlatavého moku.) 


3 a připravte se na akční scény po vzoru Call of 
Duty. Spousta událostí se sice nevyhnula pracné- 
mu skriptování, které při opakovaném hraní již 
tolik nezaujme, ale kolik akčních her si projedete 
od začátku do konce několikrát za sebou? 


PŘESTŘELKY budou opět šokující a rychlé 
jako blesk. Zatímco jinde čelíte pravidelnému 
přísunu osamělých a extra tuhých jedinců, zde 
vývojáři z Raven Software vsadili na skupinky se- 
hraných nepřátel. Ještě štěstí, že vám občas po- 
mohou parťáci, na něž při prozkoumávání cizác- 


Kdybys nejedl tolik těžkých jídel, nemusel 
bys mít dneska rozervaný žaludek. 


VA 
oz: 
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válečného inžeNýnství se tentokrát neobejdete. 
Ani jeden ze strojů se ovšem neukáže v multi- 
playeru,'což vášnivé hráče Unreal Tournamentu 
2004 zrovna dvakrát nepotěší. 

V singleplayerové kampani i ve zběsilých 
multiplayerových přestřelkách se pomazlíte se 
starými známými zbraněmi, ale vyzkoušíte i zce- 
la nové kousky. Nebude chybět klasická brokov- 
nice, kulomet, blaster, hyper blaster, raketomet, 
granátomet, rail gun, lightning gun a další vý- 
bava. Vývojáři z Raven Software vzkřísili dokon- 
ce skvělý nail gun a slibují zbrusu nový kousek 


OUAKE 4 POBĚŽÍ NA VYLEPŠENÉM ENGINU 
DOOMU 3, ALE NOVÉ ÚPRAVY A DOPLŇKY NEJSOU 


NIJAK ZVLÁŠŤ PATRNÉ - OUAKE 4 JE POSLEDNÍMU 
DOOMU PODOBNÝ JAKO VEJCE VEJCI. 


ké základny narazíte. Týmové boje tvoří zhruba 
třetinu singleplayverové kampaně, a zpestří tak 
vcelku stereotypní soukromničení. Ale pozor, ne 
všichni mariňáci jsou hlavnímu hrdinovi naklo- 
něni. Najdou se i tací, kteří by ho nejradši poslali 
ke všem čertům, což výrazně přispívá atmosféře 
celé hry. Vaši „kolegové“ mají vlastní osobnosti 
a s jejich přičiněním odkryjete během adrenali- 
nové akce i tajemnou minulost hlavního hrdiny. 
V interiérech i exteriérech se připravte na 
pár překvapení a dějových zvratů, což je v přípa- 
dě first person akce jev dosti neobvyklý. Klasic- 
ké singleplayerové řádění je ještě vyšperkováno 
souboji ve futuristických válečných strojích. 
frajer Kane občas využije téžkou palebnou sílu 
— v jedné misi nasedne například do speciální- 
ho tankového vznášedla ozdobeného kanónem 
a těžkým kulometem. Jindy zas pilotuje bojové- 
ho mecha (chodce), podobného tomu ve Vetřel- 
cích. Zkrátka a dobře, bez posledních výkřiků 


v podobě dark matter gun. O oblíbeném BFG se 
stále diskutuje, ale autoři přítomnost této zbra- 
ně oficiálně nepotvrdil. Jak tedy vidíte, bojový 
arzenál je skutečně široký a každý sběrač fragů 
si jistě přijde na své. 


PŘINESE NOVINKY také multiplayer? Ra- 


ději nečekejte nic závratného, neboť většina fa- 
noušků by ráda podobnou řežbu jako v případě 
Ouake III: Areny. Boje tedy opět budou zběsilé, 
nepochybně se dostanou do všech počítačových 
heren a stanou se denním chlebem mnoha pro- 
fesionálních hráčů. Utkáte se v nových mapách, 
které dále obohatí stará známá prostředí z před- 
chozích Ouaků. Z druhého dílu se do chystané- 
ho čtvrtého s trochou štěstí dostane The Edge 
a znalci třetího dílu uvítají například starou fi- 
nální mapu z této hry nebo remake The Longest 
Yard. Vzhledem k tomu, že nikdo nechce narušit 
skvělou atmosféru multiplayerových dýchánků 


z Ouaku Ill, na programu budou i oblíbené kla- 
sické módy jako deathmatch, team deathmatch 
nebo capture the flag, kde se proti sobě postaví 
lidští mariňáci a Stroggové. Plánován je rovněž 
speciální mód arena capture the flag s bonusy 
a runami jako z datadisku Team Arena. Absolut- 
ní novinkou je ovšem Tourney, který nepřímo 
kopíruje již vydané amatérské mody. Zde pro- 
běhne turnaj hráčů 1 vs. 1 v rámci jedné arény, 
kde všichni začínají pohromadě. Poražení sle- 
dují počínání svých lepších soupeřů, zatímco 
vítězové se automaticky pouštějí do boje s po- 
stupujícími soky. 

Ouake 4 poběží na vylepšeném enginu Do- 
omu 3, ale nové úpravy a doplňky nejsou nijak 
zvlášť patrné, proto se připravte na podobný 
grafický nášup. Nutno však podotknout, že 
přehnaná podoba s třetím dílem Doomu je bo- 
hužel spíše na škodu. Spoustě hráčů totiž ten- 
to engine buď rovnou nepadl do oka, nebo se 
jim po dokončení původní hry i datadisku Re- 
surrection of Evil už zkrátka okoukal. A Ouake 
4 je poslednímu Doomu podobný jako vejce 
vejci. Vzkříšení Stroggů navíc podráží nohy 
bezpochyby lákavější F. E. A. R., který hráče již 
brzy vystraší úžasnou hororovou atmosférou, 
vyšperkovaným grafickým zpracováním a kr- 
vavými hardwarovými nároky. Nový Ouake to 
tedy i přes zvučné jméno nebude mít vůbec 
jednoduché a jen těžko sklidí takové ova- GS 
ce jako kdysi jeho starší bráškové. 


Žánr: akce 


© Vydavatel: Activison © 


Jedi Knight II, Soldier of Fortune I 
Internet: www.guake4game.com 


© Datum vydání: podzim 2005. 
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NOVANKY (62 PREVÁEV, 


Počet strategií z druhé světové 
války neustále roste a hráči se 
začínají přejídat. V takové 
situaci přijde vhod jakákoliv RTS, 
jež přinese originální herní svět. 


Petr Prošek 


016 


C: se tedy vydat do paralelní dimenze, kde 
se to hemží přerostlými ještěrkami? Lá- 
kavou možnost.náskočit na rozzuřeného 
tyranosaura a natrhnout nepřátelům chlupatá 
pozadí hráčům předloží berlínský tým,SEK (Spiele- 
entwicklungskombinat). Pod vedením známé spo- 
lečnosti Sunflowers představí na začátku příštího 
roku realtimovou strategii ParaWorld — popravdě 
řečeno si na ni již nějaký ten pátek brousíme zuby, 
ale až na letošní E3 bylo zveřejněno dostatečné 
množství informací. 


PŘÍBĚH ZAVEDE HRÁČE do, první po- 


loviný 19. století. V roce 1815 slavný Charles Bab- 
bage objevil alternativní dimenzi, V/Mníž žijí kmeny 
lidí společně s prehistorickými zvířatý a vedou zde 
ka nní, boj o přežití, Tato realita však neby- 
la přístupná až do zvláštní planetární konstelace, 


která nastala roku 1846. Tehdy se do nádherného, 
avšak smrtelně nebezpečného světa výdala trojice 
mladých vědců — Američan, Dán a Maďar. Jakmile 
se rozkoukali, odhalili velké spiknutí, ohrožující sa- 
motnou existenci divoké alternativní krajiny, a pro- 
tože v jejich hrudních koších;bilá srdce hrdinů; vy- 
dali se do L chranu úžasného ParaWorldu. 
oncept hry, jež se'má postavit vedle 
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dalších německých velikánů jako Anno 'či Far Cry, 
se nijak meliší od ostatních strategií a nabízí klasic- 
kou kármpaň i podporu multiplayeru (deathmatch, 
team deáthmatch, king of the hill a'defender až 
pro osm hráčů). SingleplayYérové tažení údajně při- 
nese něco kolem dvaceti map o Velikosti až dvacet 
pět čtverečních kilometrů'a k dispozicí dostanete 
tři znepřátelené kmeny neotesaných domorodců: 
Podaří se vám je spojit proti společnému nepříteli? 
To už záleží jen na vašich taktických schopnostech. 
ParaWorld rozhodně nebude o budování mon- 
strózních armád a plošné likvidaci nepřátel, auto- 
ři se naopak soustředí na menší, avšak mnohém 
taktičtější potyčky. Každá z desítek odlišných bo- 
jových jednotek disponuje speciálními schopnost= 
mi, jejichž vhodné -využití se-stane pro'úspěch ve 
hře naprostou nutností. V tuto chvíli se tedy nabízí 
otázka, zda to bez Pauzování Znásledného klidné“ 


ho rozdávání příkazů bude vůbec možné. Vývojáři 
vzhlížejí k revolučnímu systému ovládání, ale nám 
nezbývá než čekat na plnou verzi hry a odvážná 
prohlášení si ověřit na vlastní kůži. 


SBĚR A TĚŽBA SUROVIN patří ke každé 


správné, réaltimové strategii a samozřejmě se jich 
dočkáte i v ParaWorldu. Bůděte“schraňovat jíd- 


Města vypadají malebné, ale za 
jejich zdmi číhají nebezpečné šelmy, 


lo, dřevo a kameny, které pak šikovně přeměníte 
v'nové bůdovy a jednotky. Netřeba jistě nijak sá- 
hodlouze vysvětlovat základní budování staveb 
a trénování udatných bojovníků, to všichni moc 
dobře-zňají již z dob matičky Duny 2. Za zmínku 
ovšem stojí únikátní hrdinové (tři za každou stra- 
nu=V kampani -nebudou k dispozici všichni), kteří 
určují směr vývoje celého kmene. Na začátku jsou 
pouze silnější -verzí klasických jednotek, ale při 


PŘEROSTLÉ 


pouze k užitkůš Než je podplatíte kusem šťavna- 
tého bůčkujzpěkněvám pocuchají nervy a třeba 
se i trošku výkrmí Vašimi vojáky. Neopatrné toul- 
ky malebnou krajinou se rozhodně nedoporučují! 
Pokud průzkumníky mecháte bez dozoru, prav- 
děpodobně si na-nich.smlsne nějaký rozmazlený 
„drobeček“ Různí dinosauři navíc dostali do vínku 
různou umělou inteligenci, a tak se setkáte napří- 
klad se samicemi zběsile bránícími své bezbranné 
potomky nebo s mírumilovnými býložravci, kteří si 
vás ani nevšimnou, dokud nězačnete odvážně tes- 
tovat.jejich trpělivost. 

Během hry-se dostanete do pěti rozdílných 
klimatických zón — divoké a již na první pohled 
úchvatné prostředí ParaWorldu se-hned tak neo- 
kouká. Čekají vás zasněžené hory, bujné džungle, 
vyprahlé savany, ledové pláně a lávové oblasti. Sa- 
mozřejmostí je rovněž střídání dně a noci, jemuž 
podléhají i ještěři, kteří se pravidelně oddávají za- 
slouženému spánku. V takových chvílích se kolem 


nosti proplížit a dostat se do jinak nepřístupných 
částí mapy. Kouzlo objevování podporuje autory 


POKUD PRŮZKUMNÍKY NECHÁTE BEZ DOZORU, 
PRAVDĚPODOBNĚ SI NA NICH SMLSNE NĚJAKÝ 
ROZMAZLENÝ NĚKOLIKATUNOVÝ DROBEČEK. 


postupu na další úrovně získají speciální útoky 
a bonusy pro svoje chráněnce. Nutno však podo- 
tknout, že povyšování nemine žádnou jednotku ve 
hře. Každá se může časem vylepšovat a pochlubit 
užitečnějšími schopnostmi. Na vás ovšem zůstane 
výběr šťastlivců pro postup na další úroveň, mož- 
nosti bohužel nebudou neomezené. 

Kmeny se samozřejmě odlišují a hrdinové 
tuto diferenciaci ještě dále prohloubí. První rasa 
severského původu se soustřeďuje převážně na 
obranu. Při tvorbě druhých, útočnějších prehis- 
torických válečníků se autoři inspirovali asijskou 
kulturou a poslední jsou kočovní lidé:s mobilními 
základnami a schopností rychlého.přesunu. Vědle 

rehistorického prostředí jsoů jednotky největším 
Worldu. , Setkáte se nejen s klasický- 
zonkamí nebo, vá- 


a vytvořit tak nebezpečné bojov 

rasa má navíc v zásobě jednoho nebezpečného 
gigantického tvora,atakzde samozřejmě nechybí 
ani zabiják tyranosaurus. Gigantické tvory můžete 


„také navléknout do kostěného, koženého či;kovo- 


vého brnění, cožvypadá naprosto nádherně. 


vytvořený engine, díky němuž může ParaWorld 
klidně konkurovat i očekávanému střetímu dílu 
legendární série Age of ZB Úžasné, ukázky 


věrohodné animace fedhoteké 
mových strategií jen tak nevid 


Otázkou však zůstává, na al ko 

kové detaily budeme moci dovolit. 

jistě ponése ve znamení velkých upgrá 

však autořindokáží dostát svých slibů, invest 
zhodně vyplatí. ParaWorld asi nebude rev 
tegií, ale určitě nabídne spoustu 

prvků, Pokůd tedý'nejste přehnaně nároční a na 
zástup klonů woblasti realtimových strate“ 
gií jste dosud nerezignovali... 3 


O ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


u strategie 


Internet: www.sunflowers.de/ 
Ko k ab m 3000 php 
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TĚRKY ovšem nebudou. 


VÍCE NOVINEK NA WWW.GAMESTAR.CZ 


NOVINKY G PREVIEV, 


SE BLÍŽÍ! 


Už se stejně jako my nemůžete dočkat pokra- 
čování vynikající závodní série Need for Speed? 
EA konečně zveřejnili oficiální datum vydání, 
a Need for Speed: Most Wanted se tedy pro PC 
i konzole PlayStation 2, Xbox, GameCube, PSP, 
DS a GBA objeví přesně 15. listopadu 2005. Kdy 
bude k dispozici verze pro nový Xbox 360, je ješ- 
tě ve hvězdách, ale s největší pravděpodobností 


se tak stane v den vypuštění konzole na trh. 
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Zavřete oči a představte si jakékoliv 
současné evropské město. V něm žije 
obyčejný doktůrek, kterého poslední 
dobou trápí zlé noční můry. Je svědkem 
vražd vědců, knězů, novinářů i obyčej- 
ných lidí a zlých snů se nemůže zbavit. 
Jednoho dne však pochopí, že on sám 
je tím vrahem a na krk mu šlape policie. 
Brzy se v ulicích města začnou dít mno- 
hem podivnější věci a lidé zjistí, že na 


k 
4 


4 
10TACLE STUDIOS — www.ELVEON.COM 


hÍ 


jejich rodné planetě se pouštějí do kříž- 
ku dvě mimozemské civilizace. Zajímavě 
začínajícím příběhem se chlubí chystaná 
sci-fi first person akce The Wall od vý- 
vojářů z World Forge. Herní svět by měl 
podléhat kompletní destrukci, nabídne 
velkou svobodu a strategické plánování 
boje. Již z prvních záběrů ze hry je jasné, 
že grafická stránka nebude zaostávat za 
současnými akčními peckami. 


THEGUILD2 


Pokračování Europa 1400: The Guild se blíží! Mělo by se objevit na začátku příštího 

roku a přinese spoustu novinek a zajímavostí. Při pohledu na screenshoty jist 

újmě tm Mod Zpracování, ale A ější jm pákový ix RPG, strategie, akce 
= ř Id 2 vás 80: zpět 


Zavoláte stráže, nebo se podělíte s lupi 


AHEAD STUDIOS © www.rHEGUILD2.C0M 


DRUHÝ DATADISK 
PRO BATTLEFIELD 2? 


Digital IIlusions chystají další datadisk pro Battlefield 2. Mimo ozná- 
meného Special Forces, který by se měl objevit letos na podzim, se tak 
připravte na březen příštího roku, kdy by měl být údajně k dispozici 
druhý přídavek. Zpráva zatím není potvrzená vydavateli ani vývojáři, 
ale vzhledem k tomu, jaký úspěch nový Battlefield 2 sklízí, lze příval 


nového obsahu očekávat. 


Žhavé schůzky nebo 
večírky s kamarády? 


Vychutnej si romantickou večeři ve dvou 
v prvotřídní restauraci nebo proflámuj noc 

s přáteli v těch n ch klubech, 
Bude to noc, na pominá nebo 
noc, která skončí v slzách? 


NOVINKY ZPREVIEV, 


Desítky dovedností a kouzel, runoví válečníci, magické 
portály, dlouhý seznam vedlejších úkolů a hrátky 
s osudem. Bude tak SpellForce vypadat i podruhé? 


Petra „Gef“ Soukupová z“ 


a * 


náte to, to si takhle jednou po vydařeném ve- 
Ž čeru trochu přispíte a druhý den se probudíte 
a nestačíte se divit. Nejenže nejste ve vlastní 
posteli, ale nejste dokonce v žádné posteli. Vypadli 
jste z nějakého nepříjemně tvrdého kusu balvanu, 
který je prosycen magií víc než vy vůní zlatavého 
moku, a ještě ke všemu si s vámi chce povídat ně- 
jaký podivný stařík. Takhle nehostinně vypadal začá- 
tek prvního dějství, které o sobě dalo vědět na konci 
roku 2003. Ale s tím je konec. Už žádné runy a stu- 
dené vyvolávací menhiry. Druhý díl je k hrdinům 
mnohem přívětivější — nechá je okusit opravdového 
života. A také vlastní smrti. 


RUNOVÁ VÁLKA odezněla už před pár lety 


a všichni její aktéři se ocitli na skládce stavebního 


odpadu. Temní elfové se spojili se stíny, a jelikož 
se jim asi přece jen stýskalo po služebnících za- 


vánějících kamenem, zotročili si alespoň gargoyly 
a vyrazili na výlet do říše lidí. Na vašich bedrech 
pochopitelně spočívá malý úkol — záchrana kous- 
ku vesmíru zvaného Eo. Ten se od minulého dílu 
příliš nezměnil, ještě stále existuje v podobě os- 
trůvků, mezi nimiž lze cestovat pomocí magic- 
kých portálů, a dokonce tu narazíte i na několik 
známých postav z předchozího příběhu. Tím ale 
veškerá návaznost končí. 

Tentokrát hrajete za opravdového člověka 
s vlastní minulostí a do party si můžete přibrat dal- 
ších pět hrdinů. Se svou partou to budete muset 
nějaký čas vydržet a nejspíš to s nimi nebudete mít 
nijak jednoduché. Společníci totiž obdrželi do vínku 
i zcela funkční hlasový aparát a náležitě toho využí- 
vají. Vysvětlování priorit i jinak než výmluvnou řečí 
pevných paží prý bude mezi členy party na denním 
pořádku. 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
RPG/RTS 
JoWooD 
Phenomic Game Development 
SpellForce: The Order 
of Dawn, SpellForce: The Breath of Winter, 
SpellForce: Shadow of the Phoenix 
spellforce.jowood.com/sf2 


1. čtvrtletí 2006 


UKECANÉ DRUŽINĚ se přizpůsobily i nové 


NPC, a tak vás místo lineárního čištění map čeká 
spousta rozhovorů odkrývajících různé možnosti, 
jak se s nepříjemnostmi z temných hlubin vypo- 
řádat. Nový SpellForce by rád upustil od tradičního 
neduhu klasických strategií, kdy je jedno území jen 
zastávkou bez možnosti návratu. Linearitě odzvoni- 
lo, a kam se kdy podíváte, bude vcelku jen na vás. 
Proměna runových hrdinů na obyčejné huma- 
noidy přinesla i postupný vývoj postav družiny. Ty se 
sice na začátku zaměřují na jeden z osmi stylů (čtyři 
magické a čtyři bojovnické směry), nicméně pozdě- 


ji jim můžete strom dovedností rozvětvit prakticky 
jakýmkoli směrem. Autoři dokonce slibují, že nebu- 
de ani tak záležet na jednotlivých dovednostech, 
jako spíš na jejich správném vyvážení. Specializace 
a rychlé získání jednoho silného kouzla by tak ne- 
měla znamenat výhodu před dobrou kombinací 
několika základních. 


STRATEGICKÁ ČÁST si však utlačování od 


RPG složky líbit jen tak nenechá. Vývojáři SpellForce 
si kdysi předsevzali, že s jejich hrou budou mít ška- 
tulkovací recenzenti pořádný problém, a rozhodně 
ze svého záškodnického úsilí nic slevit nechtějí. Zá- 
sadní otázka „RPG, či RTS?“ zůstává nadále nevyřeše- 
na. A tak k šesti hratelným frakcím z minulého dílu 
přibyly další tři (barbaři, stíny a gargoyly), rozšířily se 
možnosti formací a došlo i na volbu chování jedno- 
tek. Sice se s rozšířením složky vzdušných sil mohou 
vyskytnout menší problémy, kdý držet pozici deset 
metrů nad zemí nebude asi žádný med, ale trocha 
toho komandování byla zapotřebí. Určitě potěší 
i funkce replay, která po boji škodolibě odhalí, kde 
jste při útoku napáchali jakou botu. 

Změn se dočkala také stavařská část. Autoři 
zpacifikovali roztahovačné hospodářské budovy 


Takhle to dopadne, když se skladník v nebi přehmátne 
a místo repelentu andělovi vnutí gargoylí feromony. 


a dali více prostoru těm vojenským. Došlo k ještě 
jedné zásadní změně - jednotky se nebudou gene- 
rovat v monumentech, ale cvičit v kasárnách, stájích, 
chrámech... zkrátka stejně jako v jiných strategiích. 

Fanoušky SpellForce asi nejvíc potěší, že se 
upustilo od konceptu generování potvor v magic- 
kých fontánách. Počítačoví protivníci se vybavili 
vlastní inteligencí, a tudíž i expanzními choutkami. 
Nekonečným řadám potvor vyskakujících z protiv- 
ně bezedných vřídel tedy konečně odzvonilo. Ani 
slibovaných padesát hodin kampaně by tak nemělo 
přivést vaši myš do vražedné klikací agónie. 


7 


dostalo s příchodem (údajně) inteligentních počíta- 
čových protivníků novou příchuť. Autoři slibují, že Al 
tentokrát zvládne totéž co živý hráč. Ne všechny mr- 
chy na mapě budou vždy mlátit jen do vás, ale i do 
ostatních počítačových nešťastníků a snad by ne- 
měly být zcela uzavřeny ani přímé spolupráci. Další 


novinkou režimu více hráčů je možnost přenášet si 
tvrdě zkoušeného, mocnými artefakty obtěžkaného 
avatara mezi mapami. Jejich obtížnost se pak bude 
automaticky uzpůsobovat tomu, jak zkušení hrdino- 
vé se do ní zrovna pustí. 

Vypadá to, že se Phenomici jali vyhnat pavou- 
ky ze všech zaprášených koutů své hry. Jestli se jim 
však všechny ingredience podařilo namíchat do 
ještě lepšího fantasy dobrodružství, než jakým byla 
jednička, to se dozvíme až příští jaro. 


PROTOŽE JSME SE NEDOZVĚDĚLI 
ÚPLNĚ VŠECHNO, CO NÁS ZAJÍ- 
MALO, OBRÁTILI JSME SE PŘÍMO 
NA VÝVOJÁŘE Z PHENOMICU., 


Vedlejší úkoly budou hrát ve SpellForce 2: Shadow Wars 
velkou roli. Kromě toho, že se jejich plněním budete 
zabývat přes několik map, jsme přichystali i jednu celou 
oblast, jejíž podoba se bude odvíjet podle toho, jak jste si 
vedli při řešení vedlejších úkolů. 


Ano, určitě se s ním ve hře potkáte. Je však pouze jednou 
z několika známých postav. Dokonce můžete narazit i na 
své dřívější já... 


Nesnášenlivost mezi rasami byla sice hezká myšlenka, 
nicméně do hry to mnoho nových možností nepřineslo, 
Zvláště v režimu více hráčů to občas dělalo pěkné zmatky, 
Takže ve SpellForce 2: Shadow Wars se vůči sobě všechny 
frakce jednoho hráče chovají přátelsky, Nabízí to více 
možností spolupráce zejména v multiplayeru. 


Tak tohle jste trefili. Tentokrát budou mít titáni na průběh 
bitev mnohem větší vliv. A to hlavně proto, že disponují 
několika mocnými kouzly a speciálními schopnostmi. 


Ne, tak to bohužel možné nebude. Jezdec a zvíře se tu 
opět počítají jen jako jedna jednotka. Nicméně myšlenka 
krádeží koní nepřátelům se nám opravdu zamlouvá. 


0 pauze neuvažujeme, avšak díky vylepšené Al budou 
postavy schopny kouzlit, aniž byste jim k tomu museli 
pokaždé dát přímý rozkaz. 


Tohle je nejdůležitější změna v RPG systému. Namísto 
původního systému povolání, který umožňoval učení urči 
tých schopností a kouzel, jsme zavedli strom dovedností. 
Na přestupu na novou úroveň si vyberete jednu z celkem 
138 schopností a kouzel. Na konci hry jich budete umět 
třicet. Kouzla se už nemusíte učit ze svitků odpovídající 
úrovné, takže se ani nebudou zapisovat s každou úrovní 
znovu do knihy — ta se tak stane mnohem přehlednější 
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NOVINKY 8: PREVIEW 


BLAGKBUGGANEER 


Hororovou akční adventuru Black Buč 
caneer si vyžko síte jiz na ja! 8pristiho: 
roku a nahlédnete do1Karibikujsest 
náctého stolet í, kde vás ceka kara 
mladého námořníka jehož jednoho 
nešťastného. (dne odnese bouře Kam“ 
si na neznámý ostrov. Jakmile přijde 
k vědomí, nachází tajemný amulet 
který mu propůjčí magické schopnos- 
ti Černého piráta. Vydává se tedy na 
pátrání po legendárním pirátském po- 
kladu. Black Buccaneer nabídne dva- 
cet šest úrovní, rozdělených do devíti 
odlišných světů. Spoustu problémů ve 
hře vyřešíte několika způsoby a na vý- 
běr dostanete ze dvou rozdílných po- 
stav. Navíc nebude chybět ani pořádná 
dávka tajemné magie voodoo. 


WWW.BLACK-BUCCANEER.COM 


na“ 


7 SUNAGE 


Budoucnost lidstva nevypadá v počítačových hrách zrovna dvakrát rů- 
žově, což platí i pro novou realtimovou strategii SunAge. Země pomalu 
umírá a lidé se stěhují do velkých uzavřených měst, kde se snaží čelit 
přírodní katastrofě. Snahu světové Federace ale narušuje tajemný Kult 
šířící chaos a zkázu. Na řadu přichází hlavní hrdina, jenž zaútočí na hlav- 
ní základnu Kultu a dostane se na neznámou planetu. Ve hře si zvolíte 
jednu ze tří znepřátelených stran se spoustou odlišných jednotek. Sin- 
gleplayerová kampaň se skládá ze čtyřiadvaceti misí, v nichž budete tě- 
žit čtyři surovinové zdroje a uvítáte dvojí funkce jednotek, prohlubující 
taktické možnosti. SunAge otestujete příští rok v únoru. 


hb „ 


CARMAGEDDON 4 
MÁ PROBLÉMY 


Pokud vás kdysi dostala brutální, ovšem značně oblíbená série Carmaged- 
don, určitě jste se těšili na pokračování, jehož vydání bylo původně pláno- 
váno na letošní rok. Podle dostupných informací se však Carmageddonu 4 
nejspíše nedočkáte. Společnost Eidos totiž údajně pozastavila vývoj hry 
a současnou situaci nijak nekomentují ani vývojáři z týmu Visual Science, 
kde se čtvrtý Carmageddon donedávna ohříval. 


VERTEX 4 | www.LGHTHOUSE-INTERACTIVE.COM 
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OD TVŮRCŮ OBLÍBENÉ HRY FOOTBALL MANAGER"" 2005. 


(© 


V Americe se objevila další studie o vlivu násilných počíta- 
čových titulů na mladé hráče. Nedošlo sice k žádným novým 
výzkumům, ale Jessica Nicoll a Kevin Kieffer ze Saint Leo 
University se rozhodli porovnat všechna dostupná data. 
Pochopitelně se nedobrali žádných převratných výsledků 
= zjistili, že násilné tituly vyvolávají v hráčské drobotině 
agresivní chování, což není nic překvapivého. My bychom 
rovněž hodně zvažovali, jaké kousky dětem nabídnout, 
a rozhodně by mezi nimi nebyla série Silent Hill, zbytečně 
brutální BloodRayne 2, chystaný F. E. A. R. a jiné krvavé 
chutovky. Zajímavé na celém problému je, že se v podstatě 
neustále řeší dokola. Ze studie je patrné, že násilníci, kte- 
ří páchají trestné činy s odvoláním na různé herní krváky, 
trpí rovněž duševními problémý. Samotné hraní tedy není 
jedinou příčinou jejich'zurhlého chování. Vyřeší celosvě- 

tový zákaz prodeje násilnýchoher nezletilým osobám pod; 
hrozbou spáchání trestného činu tento problém? 


d 
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MOV RA 82 AHEMAEVY, 


rněnští Pterodon Software patří k těm několi- 
B: málo českým vývojářským týmům, kterým 
se podařilo prosadit i za hranicemi naší vlasti. 
Jejich Vietcong se před dvěma a půl lety po boku Ma- 
fie a série Hidden 8 Dangerous od Illusion Softworks 
zařadil mezi špičkové hry v celosvětovém měřítku. 
Oceňovaná byla především dokonalá atmosféra, kte- 
rou dotvářelo množství detailů (například slovníček 
základních frází ve vietnamštině, aby hráč věděl, jak 
na nepřítele správně řvát), uvěřitelné reálie (tábor Nui 
Pek působil.opravdu funkčním dojmem) i pestrý de- 
sign misí a v neposlední řadě samozřejmě napínavý 
a výborně podaný příběh. Směs realistické válečné 
akce a romantické hry na hrdiny dokázala hráče rych- 
le vtáhnout do hry a připoutat jej ke čtyřem virtuál- 
ním hrdinům, s nimiž se brodil bažinami, plazil tunely 
i prchal potmě z nepřátelské vesnice. Ale proč vám to 
koneckonců vykládáme, určitě se mezi našimi čtenáři 
sotva najde někdo, kdo tuto skvělou hru nehrál. 
I když ve světě přece jen Vietcong nezískával 
jen bezmeznou chválu (častou výtkou byly úrovně 
vtěsnané do koridorů), nejen v našich luzích a hájích 
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DEINMO'INA ovo 


< WIETCONG 2 


Jaký bude Vietcong 2? Můžeme se těšit na intenzivní 
singleplayerovou kampaň? Budeme si moci zahrát konečně 
i za druhou stranu? A co nového přinese multiplayer? 


Vladislav Růžička 


+277 x 


se stal pro spoustu hráčů akcí doslova kultovní — ze- 
jména díky multiplayeru se neválí na dně šuplíků, ale 
stále si drží své pozice na pevných discích. Hladové 
fanoušky se na chvíli ještě pokusil zasytit předloňský 
datadisk s podtitulem Fist Alpha, ale už od chvíle, kdy 


Pterodoni oznámili pokračování, bylo jasné, že veš- 
kerá očekávání se upírají právě k němu. 


ZPÁTKY DO VIETNAMU! Pochopitelně, kam 


také jinam. Leč ve druhém dílu se podíváme do his- 
torie vietnamské války o kousek dál. První Vietcong 
končil počátkem ledna 1968, kdy byli hrdinové 
donuceni pod tlakem Severovietnamské armády 
opustit tábor Nui Pek na hranicích s Kambodžou. 
Již při vývoji původní hry však autoři plánovali další 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
akce 
Take2 
Pterodon Software 
Vietcong, 
Vietcong: Fist Alpha 
www.pterodon.com 
říjen 2005 


Hawkinsovo dobrodružství. Vietcong 2 začíná krátce 
po událostech prvního dílu, na konci ledna 1968, 
v předvečer rozsáhlého severovietnamského proti- 
útoku známého jako ofenziva Tet. Jenže vývojáři se 
nakonec rozhodli Hawkinse nahradit jiným, zbrusu 


novým hrdinou, a tak se tentokrát setkáváme s ka- 
pitánem Danielem Boonem — vojenským poradcem 
americké armády. Fanoušky ale jistě potěší, že někte- 
ré postavy z prvního dílu i ve dvojce uvidíme jako 
NPC — například zrovna Hawkinse najdeme v baru, 
jak nasává whisky, kapitán Rosenfield bude ostatním 
vysvětlovat, že válka ještě zdaleka neskončila, a snad 
se dočkáme i dalších. 

To ale není vše — Vietcong 2 hráčům totiž umožní 
podívat se na věc i z druhé strany, konkrétně z pohle- 


du příslušníka Severoviet- 
namské armády Mai Van 
Minha. Po dohrání ame- 
rické kampaně se vám tak otevře 
možnost narazit si na hlavu bam- 
busový klobouk a se zrezivělým 
Mosin-Naganem na zádech a Ho Či Minovou 
fotkou v památníčku zahučet do uzounkých pod- 
zemních tunelů s cílem zatápět nepřátelům rudé 
revoluce. Tedy jen těm jihovietnamským, na 
Američany možná ani jednou svou slonobijku 
(nesmějte se, puška na slony je opravdu jed- 
nou z novinek) nenamíříte — zřejmě z důvodu 
prodejnosti hry v USA. Kampaň za opačné stra- 
ny je určitě zajímavou možností a nepochybně 
hru zpestří, otázkou je, zda to nebude na úkor 
intenzivního zážitku z identifikace hráče s jedním 
jediným hrdinou. 

Paradoxní je, že ačkoliv se první díl odehrával 
éakřka výhradně v džungli, Vietcong 2 by měl 
být situován převážně do městského prostře- 
dí. Hlavním dějištěm (především americké kam- 
paně) bude starobylé císařské město Hue, v němž 
se právě během ofenzivy Tet odehrávaly jedny z nej- 
těžších bojů. Ani tak se ale nemusíte bát, že byste 
chodili pořád jen po městských ulicích, v Hue totiž 
najdete jak džungli, tak i předměstské chudinské 
čtvrti s chatrčemi, kanály i chrámy a paláce. 


MULTIPLAYERU byla tentokrát věnována ze 


strany autorů patřičná pozornost. Možná to bude 
znít pro většinu z vás překvapivě, ale hru pro více 
hráčů udělali Pterodon v minulém dílu spíše jen tak 
„do počtu“ — možná je to trochu nadnesené, ale prý 


opravdu s takovým úspěchem multiplayero- 
vého hraní nepočítali. Ve druhém dílu 
se už autoři rozhodli neponechat nic 
náhodě a na multiplayeru pořádně 
zapracovat. A že se jim to docela 
podařilo, jsme si mohli vyzkou- 
šet v betaverzi i multiplayerovém 
demu. Kromě klasických DM, TDM, CTF 
a dalších módů se můžete těšit i na ko- 
operativní hraní, ovšem jen na zvláštních 
mapách, kampaň hrát kooperativně ne- 
půjde. Oproti původním šesti specializacím 
jich bude v druhém dílu -osm (přibude ma- 
riňák a komando), jenže zpočátku si bu- 
dete moci vybírat jen ze dvou..Další se 
vám otevřou až s rostoucím skóre čili 
s úspěšnou likvidací protihráčů, zís- 
káváním bodů za vlajky a podobně. 
V multiplayeru také plně vyu- 
žijete rozsáhlý arzenál, který čítá přes 
padesát kousků. Velkou část jich sice už 
znáte z minula, ale objeví se i řada novinek. 
Mezi nimi především těžké zbraně jako RPG-7 
nebo LAW — ty nebudou ve hře jen tak pro sran- 
du králíkům, ale proto, že v multiplayeru budete 
často používat i vojenskou techniku! Nečekejte 
ale, že by Vietcong 2 aspiroval na post nástupce 
Battlefieldu. Autoři se nechávají slyšet, že vozidla 
budou jen zpestřením pěchotního boje, který stá- 
le hraje prim. 


PŘI TESTOVÁNÍ multiplayerové verze nás 


zaujala konfigurace postavy, která je nyní mno- 
hem propracovanější (nakonec si ale stejně větši- 


n 


na hráčů natáhla plynovou masku). Vietcong 2 se 
v multiplayeru na první pohled velmi podobá své- 
mu předchůdci — tedy žádné bezhlavé pobíhání, 
ale spíše opatrný postup a využívání okolí ke krytí 
a maskování, což platí dvojnásob v džungli. Masko- 
vání je ale dvojsečná zbraň — americké světlé khaki 
uniformy nejsou od šedozelených vietnamských 
nijak zvlášť dobře odlišitelné, a tak se nám občas 
stávalo, že jsme do nebožáka v našich barvách na- 
sypali pár kulek a museli pak psát omluvné zprávy. 
Naštěstí jsme nikoho nezabili, protože hra samo- 
zřejmě trestá friendly fire a team kill vykopnutím ze 
serveru, popřípadě banem. 
Už se také nemůžete dočkat, až se znovu vydá- 
te do nepřátelské džungle, ať už proti živým, nebo 
počítačovým protivníkům? V tom případě máme 
dobrou zprávu, čekat nebudete muset nikterak 
dlouho, Vietcong 2 je už ve finální fázi vývoje GS] 
a objevit by se měl už v říjnu. 


Od vyhledávání 
informací 

na Internetu, 
po přípravu úkolů 

, a prezentaci 
zajišťuje 

ASTRA ROYAL 
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Útoky mimozemských 
agresorů na Zemi jsou od 
dob počítačového pravěku 
vděčným námětem her. 
Může za to Orson Welles, 
UFO: Enemy Unknown, série 
X-COM nebo něco úplně 
jiného? Tvůrci Aftershocku by 
vám teď rádi dali odpověď... 


Karel Wolf 


(še se i 2 uplynulo 


jak emu díl hráli s te 

dy nad plar 

nluvně ukazuj 
a inte 


druhého dílu vý 

přednost vývo 
předpo 

mimozer 


obrovský žijící organismus. Nad tím by nakonec mělo 


zaplesat srdce každého zapáleného ekologického ak- 
tivisty. Př jen taková — byť vynucená — alternativa 
vypadá na první pohled lépe než postindustriální ma- 


P TU v Net Abd T 


měřovala. 


i zemské 


há kolem 


i jejím 

jakožto obyvate- 
hkoliv zpráv, co se 
ské planetě, vytváří 


téměř ideální pozadí pro postapokalyptickou tak- 
tickou akci. Příběhová linie nicméně není jedinou 
změnou vůči jedničce. ství zásahů zazr 
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menal i celý herní koncept, ale většina z nich 
naštěstí vedena pod vlajkou vylepšení hratelnosti. 
+ nejzaj ) nkou se stala implementace 
ch kom- 
daření 
lep- 
jako velké plus 
něna nastala také 
h jednotek, nově 

ovat velkým m 

ím implantátů, a za ještě více sympatické 

epšení obsahují i 


DALŠÍ NOVINKOU- tentokrát docela detail- 


ní sy tém vývoje postav, kromě optimalizace RPG 
mínku také vylepšení soubojového 

jde navíc v ruku v ruce armáda 

nh druhů nepřá el, zbraní a také munice. Co 
umu a výroby, autoři slibu- 
tvený vývojový strom, 
takže by snad mělo ýt z čeho vybírat. Nicméně 
pokud si vyberete volnou. vývojovou větev, 
ostatní se zablokují, a vy musíte pokračovat v tom, 
j řípadě, že by se to ukázalo 


jí prová an 


| Vlastní základny si tentokrát 
bude moci sami navrhovat. 


EVOLUCE POSTAV 


né. Trend nutit hráče, aby si neustále volil pro sebe 
projevuje i v jiné 
i hř 


izemích,-která obsa 
surovi každé misi se 
pou dnu ne 


huma 


nápadně připomíná 
klasifikace hrdinů v RPG hrách. 
slabý — ideální z 


Í způsob 
obratný, 
ga charakteri 
jména pak 
ani tank, 
átka válečník k pohledání. A psionik O 
dec s paranormálními schc 


Partička čtyř žoldáků si hravě 
poradí s lecjakým emzákem. 


hh 
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l = 


©) 
(©) 
©) 


Jackie 


ytky lidské civili- 
li i mimozemšťan Í 


dyž se dva perou, třetí se 
ího, zvrátil rovno 


rání spojenectví, nakonec vám stejně n 
nost, než definitivně ovládnout celou planetu 


pro faleš 
máte opra 
minule udělali znač 


) skok — tedy alespoň 
co do inteligence. Nepřátelé už 


/Jám nenabíhají do 


chvílích, kdy to nejmén 
NA ROZMANITOST MISÍ, jež by měly zahr- 


tef ř k nía ých území až [ 
hledání zdrojů a di Íč kumné akce na území 
nepřítele, se rovněž velmi těšíme. Tady hra disponuje 
překvapující volností v poh 
nechávat potenciál globálního konfliktu pouze jako 
pozadí příběhu, ale naopak se vám snaží, pokud to 
je alespoň trochu možné, zanechat volné pole pů- 
lé planetě. U ústává 


jelikož grafický engine hry příliš výraznými změnami 
neprošel a na dnešní poměry obí přece jen po- 
někud ne O to více nás překvapily enormní 
hardwarové nároky, 1024 MB operační paměti a 250 
MB na grafice nám připadá jako trochu vysoká daň 
za pár dynamických světel a realistické stínování. Na 
druhé straně došlo k docela zajímavému propojení 
ve hře vyvíjených technologií s grafickým výstupem 
na obrazovce. Pokud pou například termov. 
ete svoje voj v akci sledovat jako barevné 
ny pouka na tepel roj, což docela vý 
ně umocňuje ek ze hry. 

Uvidíme, jestli se aut ální verzi po- 
daří ještě aspoň trochu snížit hardwarové nárok 
protože jinak bychom se se stávajícím grafickým 
zpracováním smiřovali asi hůře, Nicméně i tak se 
už nemůžeme dočkat, až vtrhnneme do kom 
plexního světa UFO: Aftershock. 


KLADNÍINFORMACE: 
tahová strategie 

Cenega Czech 

Altar interactive 

Fish Fillets, Original War, 
UFO: Aftermath 
www.ufo-aftershock.com 
/pages/hg.html 
říjen 2005 
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MOVAMKA(G0PREVIEV, 


ČÍNA BOJUJE PROTI ON-LINE ZÁVISLOSTI 


Čínská vláda se rozhodla postavit čelem 
rostoucí vlně hráčů závislých na on-line 
titulech a má v rukávu nekompromisní 
řešení. Na schválení čeká systém, jenž 
bude penalizovat všechny virtuální hr- 
diny a hrdinky, kteří ve společnosti své- 
ho oblíbeného titulu tráví více času, než 
je zdrávo. Samotná myšlenka rozhodně 
není špatná, ale bohužel nejde rozumně 
aplikovat na všechny hráče. Současný 
návrh je takový, že po třech(!) hodi- 
nách čistého herního času se vlastnosti 
a schopnosti postavy automaticky sníží 
na polovinu (rovněž se sníží šance nale- 
zení vzácných předmětů atp.) a po pěti 


možnou úroveň. Nepomůže ani odpoje- 
ní a opětovné připojení, standardní stav 
bude obnoven minimálně po pěti hodi- 
nách nemilosrdné pauzy. Co tyto kruté 
časy trochu prodloužit? Tohle je šikana! 
A jak k tomu přijdou hráči, kteří se k vy- 
touženým virtuálním dobrodružstvím 
dostanou třeba jednou měsíčně na celý 
víkend? Ti aby si šli „hodit mašli“ 


Další kontroverzní hrou, která čelí nemalým m oBeném e akční adventura Marc Ecko 
Getting Up: Contents Under Pressure, jejíž premiéra je č plavolráha na listopad. Hrdinou je 
mladý sprejer Trane, a tak bylo jen otázkou času, než se ozvou zase nějací moralisté. Hlav- 
ního slova se tentokrát ujaly organizace Keep America Beautiful a NCPD (National Council 
to Prevent Delinguency), jež po ESRB požadují ten nejpřísnější rating a pokutování vyda- 
vatelské společnosti Atari za nevhodnou reklamní kampaň. Současně varovaly starosty, 
městské radní a policisty, aby byli v době vydání hry dobře připraveni na zvýšenou krimi- 
nalitu. Situace došla až tak daleko, že newyorský starosta Michael Bloomberg nepovolil 
společnosti Ecko Unlimited konání párty, uspořádané na propagaci zmiňovaného titulu, 
jen proto, že při ní měla být vytvářena graffiti na maketách vozů newy ho metra. Prý 
by to mládež svádělo k napodobování... 


DEJTE SI PAUZU! 


Hrajete hodně často? Dejte si pozor, abyste virtuální dýchánky 
neprotáhli více, než je zdrávo. Stalo se to osudným osmadva- 
cetiletému jihokorejskému muži, který zemřel na selhání srdce 
po padesáti hodinách téměř nepřetržitě strávených u svůdně 
zářícího monitoru. Kvůli hraní dal dokonce výpověď v práci, 
ale jeho vášeň mu nakonec vzala úplně vše. Než se tedy nad- 
šeně pustíte do nějakého herního maratonu, raději si předem 
dobře promyslete, co všechno se vám může stát. 


GAMESTAR 


LEPŠÍ JE HRÁT,FÉR 


DATA VYDÁNÍ DLE ČESKÝCH DISTRIBUTORŮ 


Pečlivě vybrané 
tituly v Češtiné! 


Do séťič Nová3 eXtra 
Klasika'“<pečlivě vy- 
bířáme | použe?v/ty 
nejkvalitnější,“ hřáči 
osvědčené a novináři 
doporučené tituly. Za 
199,>Kč'a!samozřej- 


mě v české verzi bysté NOVINKA! 
lepší, -hry na úrhů“'- 

opravdu jéňóm vélmi 
těžko hledali! Nová 


eXtra Klasika-+=|zá“ 
ruka,nejVyšší“kvality! 
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Akční hra uvnitř realtimové strategie? Johanka z Arku 
to kdysi nezvládla, ale Kleopatra, Alexandr Veliký, César, 
Achilles a podobní rošťáci mají pro strach uděláno! 


Petr Prošek 


oba si žádá změny, a ať se nám to líbí, nebo 
D ne, roztodivné směsi různých žánrů — mezi 

nimiž zaujímá jisté místo oblíbený akční 
prvek — dostávají přednost před hardcore herní- 
mi tituly. Hry se zjednodušují, zkracují, a nabízejí 
se tak širokému hernímu publiku. Není se čemu 
divit, vždyť kdo má v současném shonu čas sedět 
u elektronických miláčků dlouho do noci a poma- 
lu se prokousávat hutnou atmosférou nefalšované 
adventury, strategie či RPG? Takoví hráči jsou bo- 
hužel v menšině a vývojáři potřebují z něčeho žít. 


Z těchto důvodů vznikají tituly jako chystaná stra- 
tegie Rise 8 Fall: Civilizations at War. Za ní stojí Sta- 


inless Steel Studios v čele s proslulým designérem 
Rickem Goodmanem, jenž svoji kariéru začal s Age 
of Empires, poté opustil Ensemble Studios a v nově 
založeném týmu vdechl život strategickým kleno- 
tům Empire Earth a Empires: Dawn of the Modern 
World. Již několikrát tedy dokázal, že umí vyhovět 


náročným hráčům. Uvidíme, jak jeho fanoušci 
skousnou third person akci začleněnou do nefalšo- 
vané realtimové strategie... 


RISE 8 FALL JE EPICKOU STRATEGIÍ, 


jež vás zavede do dávných časů, známých z hodin 
dějepisu, historických knih a filmů jako Gladiátor či 
Trója. Najdete zde čtyři národy, jež spolu svedou 
boj o ovládnutí starověkého světa — Persii, Řecko, 
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Egypt a Řím. Každá civilizace nabízí spoustu uni- 
kátních jednotek a dva hrdiny (nebo hrdinky), kteří 
hrají převelice důležitou roli. Ke všem znepřátele- 
ným stranám získáte ale přístup až v multiplayeru. 
Singleplayerová kampaň je rozdělena do dvou zá- 
kladních částí a nabízí hru za Řeky a Egypťany. V roli 
Alexandra Velikého nejprve usednete na makedon- 
ský trůn a nakonec se utkáte s obrovskou armádou 
Peršanů a z naivního prince vychováte legendár- 
ního vojevůdce. V roli krásné Kleopatry se pustíte 
do obrany egyptské říše proti útočným Římanům 


a z Théb se. podél Nilu vydáte vstříc Alexandrii. 
V obou případech se autoři snaží vytvořit poutavý 
příběh se zajímavými postavami a působivými zá- 
pletkami. Jejich snahu však budeme moci ohodno- 
tit až po vydání hry, které bylo nedávno posunuto 
na první čtvrtletí příštího roku. 

Stejně jako ve většině realtimových strategií za- 
zní i zde klasická mantra těžby surovin, stavby opev- 
nění a nepostradatelného válčení. Ovšem starý zná- 
mý trojlístek má tentokrát vyšperkovat akční prvek 
v podobě hrdinského módu. Otázkou zůstává, zda 
jej stratégové přivítají s nadšením. Představte si situ- 
aci, kdy proti sobě na bitevním poli stojí dvě armády 
- jedna čítající stovky vojáků a druhá pod vedením 
vašeho hrdiny, která se počtem jednotek nemůže 
nepřátelům rovnat. Jednoduchým dvojklikem na 
postavu se přesunete do third person pohledu voje- 
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vůdce a stejně jako v akční hře se pohybujete a ničíte vše,co © bastardů a například římští vojáci získávají ve formacích stej- 
vám stojí v cestě. Spolubojovníci vykonávají zadané rozkazy © ný příděl zkušeností, společně postupují na úrovních, a jsou 
a vy je v jejich snažení můžete podpořit. tak o poznání silnější než ostatní. Na své si přijdou i milov- 

níci speciálních jednotek, mezi nimiž najdete silné válečné 
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může začít! Ale pozor, hrdinský. mód je časově omezený ubý- © plošné bombardování. Samozřejmě nechybí ani tolik oblí- 
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budou moci tímto způsobem utkat v duelu. Jen doufejme,že — k nimž lze přirazit, pokusit se je ovládnout a použít proti pů- sit 
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s Alexandrem Velikým? nelze zatím nic vytknout (nejspíše kromě krutých hardwaro- 
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KOVZMÁ PCPAUZUJ 


běratelských karetních her je nepřeber- 

né množství, můžete si vybrat mezi upí- 

ry a motivy Pána prstenů i Pokémonu. 
Všechny ale mají společný základ, který defi- 
noval pojem „sběratelská karetní hra“ a již přes 
deset let hraje v této „disciplíně“ prim. 

Magic: The Gathering je minimálně pro dva 
hráče. Každý má balíček sestavený z karet, kte- 
ré koupil, dostal nebo vyměnil. V průběhu hry 
si hráč ze svého balíčku líže nové a nové karty, 
vykládá karty zastupující země a bytosti, sesílá 
kouzla — vše za jediným účelem. Ubrat jako prv- 
ní druhému hráči dvacet životů a vyhrát hru. Sa- 
mozřejmě, že nikdo nechce prohrát, takže hráč 
musí taktizovat, každý svůj tah promýšlet a re- 
agovat na situace, které mu protivník připraví. 
První krok k vítězství musí hráč navíc udělat už 
při stavbě balíčku. Zde Magic překonává konku- 
renční hry, protože nabízí největší výběr karet, 
z nichž mohou hráči balíčky sestavit. Není pro- 
blém na soupeře vyrukovat s malými a rychlými 
bytostmi, nebo naopak zastavit jeho počáteční 
nápor a potom ho během několika kol ušlapat 
nějakým opravdu velkým zvířetem. 

Co se týče podpory organizovaného hraní, 
i zde má Magic před ostatními hrami náskok. 
Prakticky v každém větším městě najdete her- 
nu, kde si kromě sehnání nových karet můžete 
zahrát ligu, případně turnaje, které jsou štědře 
dotované. A pokud se vám bude dařit, čekají 
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Znáte Shenmue? Trochu v intencích tohoto origi- 
nálního kousku ze Segy Dreamcast jde nové third 
person dobrodružství pro PS2, které se v překla- 
du nazývá Way of the Dragon (či Like a Dragon). 
Bývalý člen nechvalně proslulé japonské mafi- 
ánské organizace se po deseti letech strávených 
za mřížemi znovu vrací na scénu, která je pořád 
hodně tvrdá a nelítostná. Ústřední protagonista 
je konfrontován se živoucím světem plným lidí, 
kde si může popovídat s NPC — také za účelem 
sehnání nějaké fušky a následnému vydělání pe- 
něz -, zahrát si na vybraných automatech nebo 
si obstarat nějaké propriety na černém trhu. Vše 


by se mu mohlo velice hodit, protože se poslé- 
ze rozhodne chránit mladou dívku, po níž jde 
z nějakého záhadného důvodu právě jeho bý- 
valý zaměstnavatel - jakuza. Dočkáte se drsných 
soubojů tváří v tvář, v nichž lze využít služeb in- 
teraktivního herního prostředí i prvků bojového 
umění. Výtečné audiovizuální zpracování, údaj- 
ně ždímající hardwarové možnosti konzole na 
maximum, propracovaný příběh, motion captu- 
ring, který vdechuje aktivitám všech virtuálních 
postaviček život, a také volnost a svoboda pro 
konání a rozhodování by ve výsledku mohly zna- 
menat, že se na trh chystá další blockbuster! 


na vás vyšší mety — mistrovství republiky, série 
turnajů Pro Tour, kde se výhry počítají v ame- 
rických dolarech, nebo třeba mistrovství světa. 

Jak začít? Nejlepší balení pro začátečníky 
je Fast Track. Obsahuje vše, co potřebujete: dva 
balíčky, pravidla, herní desku v češtině a CD, 
které vás provede ukázkovou hrou. Balíček 
můžete vyhrát v soutěži v tomto čísle). 


Balíčky karet samozřejmě nejsou zadarmo 
a karty se v nich vyskytují podle „vzácnosti.“ 
Jsou tři druhy, které rozeznáte podle zabarvení 
symbolu edice. Černý symbol značí „obyčejné“ 
karty, které stojí nejméně, stříbrné jsou „neob- 
vyklé“ karty a „vzácné“ karty jsou značené zla- 
tým symbolem. Občas se ale stane, že některá 
neobvyklá karta má větší cenu než některé 
zlaté, a to je prostor pro obchodníky, šmeliná- 
ře a všechny, kteří si chtějí trošku „přivydělat.“ 
Samozřejmě existují i karty, které mají téměř 
legendární pověst - byly vydány v omezeném 
nákladu při začátcích Magicu a jen tak je ne- 
seženete. A když už, připravte si pořádný balík 
peněz. Například karta Black Lotus je ceněná 
na dva tisíce dolarů. Jinak se ale ceny pohybu- 
jí v celkem rozumné výši a nejdražší karty, jež 
jsou používány na turnajích, seženete kolem 
pěti set korun. Schválně se mrkněte na 
www.ebay.com a přesvědčete se sami. 


iPOD NANO 


Apple zkrátka umí a ostatní jen kopírují. Přístroj iPod Nano, další novinka v rodině 
iPodů, je toho názorným příkladem. Velikost menší než kreditní karta, tloušťka něco 
přes půl centimetru a kapacita 2 až 4 GB — ukažte nám srovnatelný MP3 přehrávač. 
Přidáte-li k tomu fantasticky čistý a jasný barevný LCD displej, není o čem uvažo- 
vat. Model Nano se prostě stane vaší láskou na první pohled. Co naplat, že podpora 
různých zvukových formátů je naprosto zoufalá, o podpoře Napsteru, Rhapsody 
či o nahrávání nemluvě. Že výstup na sluchátka je z nepochopitelných důvodů na 
spodní hraně přehrávače a baterii nelze vyjmout. A cena také není zrovna lidová 
- 4GB verze se v USA prodává za cca 6 500 Kč, zatímco 2GB přijde na 5 000 Kč (u nás 
to bude odhadem minimálně 8,5 respektive 7 tisíc korun). Je to prostě iPod - malý, 
krásný, sexy, drahý a úplně hloupý. Tak jak ho všichni milují. 


APPLE = www.APPLE.COM 


Gmni500 
ARCHOS 


zské firmy Archos, podporující přehrávání videa 

n ašem trhu. Můžeme tedy doufat, 
vila na veletrhu IFA v Berlíně, si brzy 
C it? Miniaturní AV přehrávač nejenže 
vání hudby a videa v nejrůznějších formátech, ale obsahuje i mi- 
rdér s rozlišením 640x480 bodů, s nímž lze na interní 20GB 
Jin záznamu ve formátu MPEG-4 SP. Integrovaný displej má 
lů a lze jej použít k ovládání, přehrávání filmů či videa 
Zařízení přitom váží pouhých 160 gramů. Cena Gmini 


i my. A na co že se to můžeme t 
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maturní VI 
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Chtěli byste se dostat do soukolí mocenských her 

v Rusku; nebo'by vás radši těšilo s parťákem vyšetřovat 
zločiny | řádí n voodoo? Tyhle i mnohé další 
herní zážitky vám umožní vývojáři z Mindware Studios, 
které se nám podařilo polapit a vyslechnout 

bez použití hrubšího násilí. 

Lukáš Erbén 


Studio existuje již čtyři roky 
a v době, kdy čtete tyto řádky, se 
jejich prvotina — Cold War — patr- 
ně už prodává ve verzi pro Xbox, 
přičemž PC verze ji bude vzápětí 
následovat. Břevnovský tým ale 
rozhodně neusnul na vavřínech 
a již od minulého roku pracu- 
je na nové hře Voodoo Nights. 
Chtělo by se říci, že herní průmy- 
sl v naší malé zemi vzkvétá. Není 
tomu ale tak. Samostatná studia 
i větší herní firmy sice přežívají, 
mnohé projekty nicméně byly 
v poslední době pozastaveny či 
zrušeny. To, co mohlo být dříve 
konkurenční výhodou, tedy niž- 
ší náklady na vývoj, jako by ve 
světle multimilionových projek- 
tů pro Xbox 360 a PS3 nehrálo 
roli. O tvrdém chlebu herních 
vývojářů jsme si povídali s Kar- 
lem Papíkem a jeho blízkými 
spolupracovníky. 
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, CEO 

Domníváme se, že Karla není třeba většině čtenářů Ga- 
mesStaru dlouze představovat. V herní branži se pohy- 
buje jižod počátku devadesátých let — po spolupráci na 
papírovém Dračím doupěti (které mimochodem vydal 
Altar) byl mimo jiné designérem amigistického projek- 
tu Game Center, poté producentem PC RPG Tears (hru 
v Interplay nakonec odmítli, neboť dali přednost jakési 
Baldurs Gate...), následovala bezmála čtyřletá kariéra 
šéfredaktora herních časopisů (dva roky v GameStaru) 
a konečně čtyři roky za kormidlem Mindware Studios. 


Firma letos v srpnu oslavila čtyři roky od svého 
založení. Byla oslava? Co všechno bys při pohle- 
du na ty čtyři roky udělal jinak? 

Ne, neslavilo se :—). A co bych udělal jinak? Rozhod- 
ně bych začal s nějakým hotovým enginem, protože 
vývoj vlastní technologie trval dlouho a byl náročný. 
Dnes jsme sice rádi, že jsme tam, kde jsme, s vlast- 
ním enginem — hra nám funguje perfektně na PC 
a Xboxu, ale byl to běh na dlouhou trať. 


Takže engine je ta jediná zásadní věc? 

Těžko říct, rozhodně jsme si to ale celé představovali 
jednodušší. Hlavně prodat hru vydavateli je opravdu 
obtížné, vlastně skoro nemožné. 


S Cold War se vám to ale podařilo... 
Podařilo, byla to nicméně docela klika a hodně prá- 
ce. Teď musíme totéž dokázat s Voodoo Nights, a to 
za situace, kdy na devadesát procent her a herních 


konceptů vydavatelé odmítnou. A bude to čím dál 
tím těžší, protože vydavatelé se stále více spoléhají 
na interní studia. 


Co je podle tebe hlavním problémem současné- 
ho herního průmyslu? 

Nefunguje to, nikdo nevydělává. Zákazníci nadá- 
vají, že hry jsou moc drahé, vývojáři nevydělávají, 
protože jim vydavatelé často nedají dost peněz, no 
a vydavatelé nevydělávají, protože mnoho her se 
prodává mizerně. 


Opravdu si myslíš, že problém spočívá v tom, že 
herní studia nedostávají dost peněz? 

Často tomu tak je — koneckonců studia krachují 
prakticky neustále, neuplyne týden, aby se někdo 
nepoložil — a jsou to i jinak úspěšné týmy, například 
Troika Games skončili krátce po vydání Vampire. 


Na druhou stranu ale rozpočty her stále stoupa- 
jí. Tituly pro budoucí konzole údajně nelze udě- 
lat za méně než osmdesát až sto milionů korun. 

Já si rozhodně nemyslím, že takové náklady jsou 
úplně nutné. Pochopitelně, že v USA mají vývojáři 
náklady mnohem vyšší než tady, ale americká studia 
zase mnoho věcí outsourcují do Asie, díky čemuž 
mohou významně ušetřit. 


Co může vůbec český herní vývojář nabídnout? 
Co je jeho výhoda či tajná zbraň? 

Pro menší vydavatele rozhodně hraje roli, že doká- 
žeme být levnější, pro ty velké to ale zásadní výhoda 
není. Naši vývojáři ale především musejí dokázat, že 
jsou schopni dělat stoprocentní, skvělé hry — nikdo 
dnes nemá zájem o průměrné tituly, všichni chtějí 
jen ty nejlepší. 


Jsi docela pesimista, co tě vlastně v herní branži 
drží? Koneckonců nemáš v lásce většinu vydava- 
telů... 

Problém spočívá v tom, že v herním průmyslu, ze- 
jména u vydavatelů, pracuje spousta lidí, kteří hrám 
vůbec nerozumějí. Spousta věcí záleží na náhodě, 
na osobních kontaktech... 


Ale tak to chodí v mnoha oblastech. 

To je pravda, ale v herní branži se často setkávám 
s lidmi, kteří jsou opravdu hloupí a přitom rozhodují 
o důležitých věcech. Vyskytuje se zde množství to- 
tální neprofesionality, neschopnost dodržovat i ta 
nejzákladnější ujednání a termíny. Vývojáři se tak 


>$ "s 


mohou snažit, dělat vše perfektně, ale nakonec to 
všechno záleží stejně jen na náhodě - jestli se hra 
někomu konkrétnímu bude líbit, nebo ne, jestli tvé 
demo ztratí, nebo neztratí. 


No ale když je řeč o těch termínech, ty přece ne- 
dodržují hlavně vývojáři sami. Koneckonců říká 
se, že běžná doba pro dokončení hry je 18 až 24 
měsíců, ale já snad nevím o české „áčkové“ hře, 
kterou by za tu dobu někdo dokončil. 

To však platí i venku. Koneckonců ani Warren Spec- 
tor neudělal žádnou hru „na čas“. Všichni se zpozdí 
a všichni přešvihnou rozpočet. Nechci tu genera- 
lizovat, ale většinou se to prostě děje — tak to je. 
Ale tím se dostáváme zpátky k vydavatelům: oni 
prostě často nechtějí slyšet ty reálné termíny. 


Musíš tedy říct nerealistický termín? 

Jasně, oni prostě nedokážou akceptovat prav- 
du. V hloubi duše sice vědí, jak to je, ale nakonec 
vždycky preferují optimistickou variantu. Já sem 
tady před pár týdny měl nabídku na tvorbu hry 
na zakázku. Mělo se jednat o áčkovou hru na PS2, 
Xbox a PC a požadavek zněl, aby byla dokončena 
do roka. Odpověděl jsem, že to nikdy za tak krát- 
kou dobu neuděláme — že se to prostě udělat 
nedá, byť jim to jiné studio může slíbit. A on jim to 
někdo očividně slíbil, přičemž já jsem si téměř jist, 
že termín nestihnou. 


A jaké jsou podle tebe hlavní důvody těch nej- 
větších zpoždění u nás - vždyť u některých čes- 
kých her se jedná o pět, šest a někdy i víc let, 
viz Chameleon od Illusionů. 

Protože to neumíme. Česku ještě pořád zvládáme 
produkci hůř než průměrné týmy na Západě. Máme 
sice výbornou kreativitu a schopné programátory, 
ale řídit softwarový projekt je strašně složité. A řídit 
herní projekt, kde přibude navíc i kreativní stránka 
— přemýšlet o tom, co bude zábavné a dobré, to se 
bez producenta a designéra s mnohaletými zkuše- 
nostmi realizuje mnohem obtížněji. 


Váš první projekt, Mindhack, měl být on-line 
akční hrou. Co vás vedlo k rozhodnutí dát jej 
po necelém roce vývoje „k ledu" a pustit se do 
Cold War? 

Když jsme zakládali firmu a pracovali na prvním 
projektu, měli jsme investory z internetové branže, 
a on-line PC hra jim tudíž byla velmi blízká. On-line 
hry v té době prodělávaly vzestup — koupili jsme 
tehdy studii firmy Datamonitor, podle níž se měly 
on-line hry stát masovou záležitostí. Jenže krátce 
nato se začalo ukazovat, že probíhá vývoj desítek 
her a všechny-se zjevně nemohly na trhu dobře 
uživit. Takže nám došlo, že v tak ostré konkurenci 
prostě nebudeme mít šanci. Proto jsme se roz- 
hodli vzít technologii, kterou jsme v té době měli, 
a pustit se do klasické hry. 


Cold War jste prakticky od začátku vyvíjeli jako 
hru pro PC i Xbox. Myslíš, že to hře pomohlo? 
Pomohlo to tomu, aby se ta hra vůbec dodělala. 
Mnozí vydavatelé nám radili, abychom hru nejdřív 
udělali na PC a pak ji přeportovali na Xbox — já si ale 
myslím, že je to nebetyčná hovadina. Obráceně je 
to mnohem elegantnější: uděláš verzi na Xbox, a tím 
máš prakticky hotovou i verzi pro PC. 


Myslíš, že obecně hrám prospěje, když jsou dělá- 
ny jako multiplatformní? 

Ne, určitě ne. Nemůžeš se přesně zaměřit na určitý 
typ hráče a musíš dělat kompromisy. A když to děláš 


na čtyři platformy současně, tak ta hra obvykle na 
všech vypadá ošklivě. Nebo si jednu platformu vy- 
bereš jako primární — tam hra sice vypadá dobře, ale 
na těch ostatních zas dopadne o to hůř. Kombinace 
PC a Xboxu vyžaduje kompromisů relativně nejméně 
— hardware funguje podobně a obě platformy mají 
ještě relativně blízké cílové skupiny hráčů. 


Vidíš pro Mindware do budoucna nějakou per- 
spektivu v oblasti on-line her? Vrátíte se třeba 
k nějakým nápadům, které jste chtěli realizovat 
v Mindhacku? 

Ne. Dělat normální hru je docela těžké a on-line je 
v mnoha případech jen komplikací navíc. U Voodoo 
Nights sice počítáme se hrou po síti či internetu, ale 
nic víc. Měli bychom si toho ukousnout jen tolik, kolik 
dokážeme spolknout. 


Česká herní studia a vývojáři se moc nesdružují 
(například v rámci IGDA) ani příliš nespolupracu- 
jí, existují mezi nimi dokonce i zjevné antipatie. 
V čem spočívá podle tebe příčina? 

Mě to hodně deptá, ale myslím si, že příčina je docela 
jasná. Jaká je naše základní Česká vlastnost? 


Závist. 
Přesně, závist — tou jsme úplně proslaveni, a místo 
aby těch pár týmů, které se tu snaží uslintaně něco 
udělat, scházelo, radilo nebo jsme si vyměňovali in- 
formace, tak se často jen jeden na druhého vytahuje, 
namísto toho abychom drželi pospolu a poskytovali 
si třeba tipy, jak nejlépe jednat s vydavateli a uspět. Já 
nevím, jestli někteří mají pocit, že si tak moc konku- 
rujeme, já jsem ale přesvědčen, že bychom na ťom 
všichni jen vydělali. 


A byly nějaké pokusy dát vývojáře a studia do- 
hromady? 

Myslím, že nic, co by stálo za řeč. My se ale vcelku ka- 
marádíme s brněnským Altarem... 


Jenže to vychází především z vašich starých zná- 
mostí z dob vzniku Dračího doupěte... 

To je pravda, ale stejně mi nějaké organizování vývo- 
jářů u nás chybí. Kupříkladu workshopy, které by vedli 


ti, kdo už mají zkušenosti a mohou je předat dál, by 
prospěly všem. 


Co je pro tebe největší překážkou pro fungování 
herního studia u nás, pomineme-li otázku finan- 
cování a vydavatelů. 

Lidi. Nápady by byly, ale stále je tu kritický nedosta- 
tek schopných a pokud možno zkušených lidí. Dnes 
už situace sice vypadá mnohem lépe než před třemi 
lety — tehdy bylo prakticky nemožné sehnat někoho 
s roční či delší praxí s vývojem her. Dnes už bych té- 
měř nikoho bez praxe nevzal. 


'Ale jak se pak lidi mohou do herní branže dostat, 


když nebudete brát nikoho bez praxe? 

Ten požadavek není absolutní, pro uchazeče ale roz- 
hodně znamená výhodu, když už na nějaké hře dělali. 
Minimálně proto, že vědí, do čeho sami jdou. 


V souvislosti s tím stojí za zmínku, že u nás už pro- 
vádějí nábor i studia z Velké Británie — viz inzerát 
Climaxu v minulém GameStaru. Nebojíš se, že lidé 
se zkušenostmi budou odcházet do zahraničí? 
Ne, nebojím. Pár lidí si to určitě zkusí, ale já sám ne- 
vím o mnoha, kteří by se v zahraničí uchytili. Ono to 
není jednoduché. Zaprvé těch peněz vlastně není 
díky o dost vyšším nákladům zas o tolik víc, ale pře- 
devším tam často funguje mnohem horší přístup 
k zaměstnancům. Myslím, že česká studia si svých 
lidí mnohem víc váží — u nás se koneckonců může 
každý zaměstnanec pokusit navrhnout vylepšení 
pro hry, na kterých pracujeme. V Británii ale napří- 
klad grafik dostane určitý druh práce, a tu pak dělá 
stále dokola třeba rok a půl — jako by stál u pásu. 
Nehledě na to, že konkurence zejména v případě 
atraktivních pracovních míst tam panuje obrovská. 
Na druhou stranu se nám hlásí stále víc zájemců 
o práci z Ukrajiny a Ruska. 


A jsou pro vás tito zájemci vhodní? 

Já bych rozhodně někoho šikovného vzal, ale musím 
brát v úvahu i případné nevýhody — ubytování, jazy- 
kové bariéry, žádní kamarádi či rodina. Zatím u nás 
běžně pracují lidé ze Slovenska — ale to je pochopitel- 
ně něco trochu jiného. 


Kdyby chtěl dnes někdo začít u nás dělat hry, co 
bys mu poradil? 

Ať mi zavolá a já mu vysvětlím, aby to nedělal —). 
Je to úplné šílenství — to ať radši zkusí obchodovat 
s ropou. Znamená to dlouhé hodiny strávené v práci, 
neskutečný stres, výhry a zklamání, a to vše s nejistým 
výsledkem. 


Někdy se říká, že s tvorbou her se to má jako se 
sázením. Že všichni doufají, že se jim podaří me- 
gahit, na kterém vydělají spoustu peněz. 

Já myslím, že vývojáři her se chovají tak trochu jako 
zlatokopové. Povídají si o tom, že někde v těch šedých 
horách v dáli se nachází zlato, a vyprávějí si o těch li- 
dech, co ho našli a strašně zbohatli, Nikdo z nich je 
ale vlastně doopravdy neznal ani neviděl — oni sami 
to zlato většinou nenajdou a nakonec třeba i zmrz- 
nou. Zlatokopové, kteří přežijí, vlastně nakonec zjistí, 
že je nejvíc baví to samotné hledání. A nevzdávají 
to — mají v sobě neustále ono šílenství zlaté | 
horečky, které je žene vpřed. 
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Zapomeňte nasťíberhrdiny. Matt Carter prostě 
pracuje jako meZávislý novinář — takový normální 
čmuchálek věnující se reportážím a článkům... 
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PRÁVĚ MOŽNOST POUŽÍVAT NĚKTERÉ PŘEDMĚTY 


PRO VÝROBU RŮZNÝCH ZBRANÍ, VYLEPŠENÍ ČI 
MUNICE DÁVÁ HŘE DALŠÍ TAKTICKÝ ROZMĚR. 


nru ne. 
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Originalita patří ve hrách mezi stále vzácnější 
ingredience. Tím spíše ve hrách akčních, které se až 
příliš často soustředí na tucetkrát ověřené postupy 

a omílají se v nich v nejrůznějších podobách stále 
dokola stejné zbráně, úkoly a zápletky. Voodoo Nights 
se vydávají po méně vyšlapaných cestičkách. 


ru lze asi nejlépe popsat jako mix seriálu 
č Profesionálové či filmu Smrtonosná zbraň 
s hrami jako Fighting Force, opepřený trochou 
svěží voodoo magie. Vaši dva hrdinové jsou nerozluč- 
ní policejní parťáci, kteří se navzájem podrží, jdou do 
akce spolu a v neposlední řadě dění okolo peprně 


tive poslouchá vaše případné příkazy a vy vidíte její 
pohled v jakémsi PIP okně na obrazovce), splnění 
mnoha úkolů a herních situací ale umožní právě až 
spolupráce obou policajtů — vaším úkolem nezřídka 
bude přijít na to, jak vyřešit tu či onu logickou hádan- 
ku nebo zlikvidovat odolné nepřátele díky spolupráci 


VOODOO NIGHTS BUDOU MOCI HRÁT DVA HRÁČI 
NA JEDNOM POČÍTAČI A PODAŘÍ-LI SE VYŘEŠIT 
TECHNICKÉ ZÁDRHELE, TAK I PO SÍTI ČI INTERNETU. 


komentují — autoři pro tento „vztah“ hlavních postav 
dokonce vymysleli speciální označení „buddy game“ 
(buddy lze nejlépe přeložit jako „parťák“). 


PRÁVĚ HRA SE DVĚMA POSTAVAMI 


se stala jádrem, okolo kterého vývojáři celé Voodoo 


Nights postavili. V jeden okamžik sice můžete ovládat 
jen jednu postavu (druhou má na starosti Al, respek- 
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ve dvojici. Tohle rozložení doslova nabízí možnost 
hrát hru ve dvou, což autoři plánují realizovat. Voodoo 
Nights budou moci hrát dva hráči na jednom počítači 
(rozdělená obrazovka) či TV, a podaří-li se vyřešit tech- 
nické zádrhele, tak možná i po síti či internetu. 


RANÉ DEMO, které jsme měli možnost si zahrát, 


ukazuje hned několik modelových situací. Zaujala 


nás hned úvodní přestřelka na ulici, kdy jednu z po- 
stav použijete pro krytí a druhou likvidujete skryté 
nepřátele. Zajímavě vyhlížejí i různé aplikace voo- 
doo, například telekineze, s jejíž pomocí jeden polda 
zvedne gangstera zpoza úkrytu vysoko do vzduchu, 
zatímco druhý ho polechtá dávkou z brokovnice, 
nebo díky ní dokáží na dálku otevřít dveře, ale mu- 
sejí přitom oba stát na určitém místě, či se vzájemně 
přenesou přes hlubokou nádrž. 


POSUZOVAT GRAFICKOU STRÁNKU 


hry dva roky před jejím plánovaným dokončením 
pochopitelně nelze, v případě Voodoo Nights ale 
P můžeme s uspokojením konstatovat, že grafika je již 
v současné době na výborné úrovni (včetně podpo- 


ry nejrůznějších pixel shader efektů, dýmu a světel) 
a během vývoje jistě učiní další pokroky. Engine 
MENG, který Mindware použili již pro PC a Xbox 
verzi Cold War, tu vypadá ještě o něco lépe — skla 
automobilů i různé předměty lze rozbít či rozstřílet 
a rané demo hry běží naprosto stabilně. 


PŘES RANÉ STADIUM, ve kterém se hra na- 


chází (plánované dokončení nejdříve na jaře 2007), 
vypadá Voodoo Nights výtečně — mixuje totiž herní 
a jiné prvky velmi netradičním způsobem a má po- 
tenciál stát se nejen dobrou, ale i originální akční 
zábavou. Mindware Studios plánují vývoj pro PC 
a Xbox 360, hra ale prozatím nemá vydavatele, 


a tak se ještě mnohé může změnit. 
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REDAKCE ANKETA 


Konečně jste se dočkali. Dvacet brigádníků z asijských zemí zpracovalo všechny vaše hlasy, a na nás 
už díky tomu vykukují výsledky Velké letní ankety. Jsme rádi, že máme mnohem více čtenářů spokoje- 
ných než nespokojených — to ale neznamená, že není co měnit! K nejzajímavějším výsledkům, s nimiž 
vás na této straně seznamujeme, patří asi pomerně silná kritika rubriky Hry pro každého. Budeme ji 
tedy zkracovat. Zamyslíme se také nad tím, jak v budoucnu graficky vylepšit CD/DVD engine. A samo- 


zřejmě abychom vám co nejvíce vyšli vstříc, pokusíme se provést i další úpravy. 
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Dopisy vý 
9 L 
On-line 99 56% 
9% přehledný a hezký, neměnil(a) bych jej Ň 
TechNews 36% 
9% přehledný, ale potřeboval by graficky vylepšit : 
Výhodné nákupy 4% 
3% graficky hezký, ale nepřehledný 
Hardware 4% 
7% nic moc $ 
Insider 
o 
Mody 6% z 
9 i 
Žebříčky 
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Dvoujádrové procesory Intel Pentium D 
Systémy s dvoujádrovými procesory jsou vytvořeny podle potřeb nejen 
počítačových nadšenců a náročných hráčů, ale i běžných uživatelů, 

co chtějí na svém počítači pracovat více než doposud. První platformy 
dvoujádrových procesorů zahrnují procesor Intel Pentium Extreme 
Edition 840 a čipovou sadu Intel 955X Express nebo procesor Intel 
Pentium D a čipovou sadu Intel 945 Express. 


Platformy s dvoujádrovým procesorem Intel Pentium D zpřístupňují 
uživatelům práci s videem ve vysokém rozlišení, kvalitní zvuk s pří- 
slušnou 3D vizualizací, digitální design a skvělé hry. Pro všechny, kdo 
chtějí dělat se svým počítačem více než dříve, přináší tato platforma 

větší možnosti a vyšší výpočetní výkon. 


pentium | pentium- 


D EXTREM- Z 


| pentiúm 
EXTREME 
EDITION 


Další výhry * >herod spolecnosti CD Projekt 


Peter Blaži, Nitra, SR Jakub Doležel, Brno-Židenice Jan Fiala, Běleč 
Tomáš Grosman, Liberec Martin Halada, Týniště nad Orlicí Jaroslav Kapustka, Žilina, SR 
Miroslav Mlejnek, Svratka Michal Novák, Praha 9 Tomáš Nurko, Veleň 
Tomáš Pšanský, Bílina Jakub Řeřicha, Tábor Václav Sakař, Praha 4 
Miroslav Skuta, Zvolen, SR Karolína Suková, Rudná u Prahy Jaroslav Votoček, MI. Boleslav 
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REDAKCE“ HLASOVÁNÍ 


V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. 
Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. 


Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 77 hra 
DBT GS 77 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 


Tedy například: 
DBT GS 77 GTA: San Andreas 
DBT GS 77 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. E : s 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů ; 2. World of Warcraft 7/2005 93 
| 5 kb E sh i M ý ú 


a telefoního čísla do marketingové databáze IDG. 


: 
4 ; | NKA 8.0 
5 VÁ n 
PRSLHOO M © je 
PNASE TWO RIITZKRIEGCÍ 

PBD v 


10. Fable: The Lost Chapters NOVINKA 8.4 


044 GAMESTAR 477 / ŘÍJEN 2005 


Je určena všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly recenzovány. 
Sestavujeme ji z herních titulů za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizujeme. 


1. Half-Life 2 68/2004 9.6 1. Need for Speed: Underground 2 68/2004 9.2 


2. GTA: San Andreas 75/2005 9.5 2. Richard Burns Rally 65/2004 8.9 


3. The Chronicles of Riddick 69/2005 9.1 3. Colin McRae Rally 2005 67/2004 8.9 


4. Splinter Cell: Chaos Theory 73/2005 9.1 
5. Doom 3 65/2004 8.9 
6. Battlefield 2 75/2005 8.9 76/2005 8.8 
7. Lego Star Wars 73/2005 8.6 7. Codename: Panzers — Phase One 65/2004 8.6 
8. Call of Duty: United Offensive 66/2004 8.5 8. Knights of Honor 67/2004 8.6 
9. Star Wars Republic Commando 72/2005 8.5 9. Codename: Panzers — Phase Two 76/2005 8.5 


10.SWAT 4 73/2005 8.5 10. Empire Earth II 73/2005 8.5 


1. Silent Hill 4: The Room 66/2004 8.8 
2. Myst IV: Revelation 67/2004 8.7 
3. The Moment of Silence 68/2004 8.5 


4. S. Holmes: Případ stříbrné náušnice © 66/2004 7.9 


SP 
IBLITŽKRIEG 2 


SPLINTER CELL: CHAOS THEORY 


5. Voyage: Inspired by Jules Verne 7.8 


1. Madden NFL 06 
2. Guild Wars 75/2005 9.0 2. Total Club Manager 2005 67/2004 8.7 


10 
hs be: 


VOVAGE: INSPÍRED BY JULES VERNE 


3. Star Wars: KotOR II — The Sith Lords © 71/2005 8.6 3. Top Spin 69/2005 8.6 
4. NHL 2005 66/2004 8.5 
5. Madden NFL 2005 67/2004 8.5 
6. NHL Eastside Hockey Manager 65/2004 8.4 
7. NHL06 76/2005 8.3 
8. Pro Evolution Soccer 4 68/2004 8.3 
9. NBA Live 2005 68/2004 83 


- 
to 


2. Falcon 4.0: Allied Force 76/2005 9.0 


10. MVP Baseball 72/005 83 3. Pacific Fighters 68/2004 7.5 
TSTAND TO 4. Wings over Vietnam 69/2005 7.3 


5. X-Plane 8 70/2005 71 


NORUD OFIVA 
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RECENZE STRATEGIE VIDEO NA Ko*iovo 


poezie v pražském metru víme, že náš bůh 

Ž dřepí u okna, vaří bramboračku a stěžuje si na 
těžký úděl. Ale řecký bůh žije úplně jinak! Ten 

má plné ruce práce, aby své ovečky výsekal z nejhor- 
šího. Ostatně takový osud mu úrčil tým Lionhead Stu- 
dios, jenž hráčům servíruje pokračování božské stra- 
tegie Black © White. První díl se objevil v dubnu 2001 
a způsobil pěkný poprask. Někteří se ve hře ztráceli 


naleznete pouze singleplayer . Co naplat, že autoři 
podporu multiplayeru slibují v podobě mohutného 
patche nebo datadisku, který hru dříve či později 
obohatí. Vynikající boje s ostatními bohy z celého 
světa by byly vítaným zpestřením hry a rozhodně by 
výsledné hodnocení posunuly o několik stupínků 
výše. Ovšem nestalo se a na triku máte pouze Řeky 
a jejich boj s krutými Aztéky. Kampaň navíc není ni- 


V BLACK £ WHITE 2 SE OPĚT SETKÁTE S NĚKOLIKA 
PŘEROSTLÝMI CHLUPATÝMI BYTOSTMI, JEŽ SE 
STANOU VAŠIMI NEOCENITELNÝMI POMOCNÍKY. 


a již od začátku ji zatracovali, jiní se nechali unést její 
originalitou a nevídaným grafickým zpracováním. Ak- 
tuální Black.A White 2 má být samozřejmě lepší, hezčí, 
a jak se říká - kdyby to šlo, chodila by za vás i do práce, 
Už jsme si zkrátka zvykli na to, že vývojáři naslibují hory 
doly a občas se jim nedá věřit ani nos mezi očima. 
Když však promluví Peter Molyneux, můžete mu věřit, 
že s Většinou těch úžasně vypadajících serepetiček se 
vehře skutečně setkáte. Pojďte tedy společně s námi 
drze nahlédnout do života starověkých Řeků a podej- 
te jim pomocnou ruku. Po více než čtyřech letech si 
znovu vyzkoušejte, jaké to je stát se bohem. Ochut- 
nejte moc nad životem i smrtí svých vašich uctívačů 
a opijte se pravým virtuálním božstvím. 


HNED NA ZAČÁTKU si bohužel musíme 


postěžovat na nedostatek, který se v dnešní době 
v případě strategií rozhodně neodpouští — ve hře 
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. 
kterak dlouhá a při troše šikovnosti ji dotáhnete do 
konce za pár dní usilovného hraní. Nutno však po- 
dotknout, že se skvěle pobavíte, a pokud si hru bu- 
dete chtít opravdu vychutnat, vydrží vám o poznání 
déle. Nabízí totiž spoustu možností, které při prvním 
tažení rozhodně nevyzkoušíte. 


PO SPUŠTĚNÍ budete svědky svého probu- 


zení — probuzení boha. Stejně jako v prvním dílu 
zhlédnete abstraktní úvodní animaci a skončíte na 
neznámém ostrově ve společnosti starých známých: 
obtloustlého dáblíka se zakrnělými křidélky a moud- 
rého bůžka. Netřeba jistě zdůrazňovat, kdo z této 
povedené dVojice vás povede k dobru a jaký filuta 
vás naopak bude pokoušet. S rádci si během hry uži- 
jete spoustu legrace a mnohdy vás svým chováním 
i překvapí. Neustále se pošťuchují, zesměšňují a pro- 
vádějí různé vylomeniny. Dobrácký stařeček je přece 


BLACK 8 WHITE 2 


JAVA? Electronic Arts 
DISTRIBUCEVČR: EA Cze: 


LOKALIZACE: a 

MULTIPLAYER: 

CPU 1,4 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 


jen zdrženlivější, stydí se mluvit o rozmnožování lidí 
a'často jen s hrůzou sleduje, co předvádí kolega. Ro- 
hatý rudokožéc simaopak nebere servítky, s radostí 
předvádí směšné kopulační pohyby a otírá své pe- 
kelné půlky o dědkův bělostný vous. 


PRVNÍM ÚKOLEM je výběr zvířete. V Black 


A White 2 se opět setkáte s několika přerostlými 
chlupatými bytostmi, jež se stanou vašimi neoceni- 
telnými pomocníky. K dispozici máte opici, Iva, vlka 
a krávu. Jakmile si zvolíte svého oblíbence, vrhnete 
se na tutoriál, ve kterém se naučíte pohybovat po 
mapě a ovládat kameru. Základní výuku bohužel ne- 
lze přeskočit, což vám poprvé Sice ani neotráví, ale 
znovu $e do ní už moc veselé nepohrnete. Zjistíte 
také, že stříbrné svitky skrývají vedlejší úkoly, jež jsou 
vítáným zpestřením hry (podrobnosti viz ráméček). 


VÝUKA ACU) E ina 
dalších mapách, dokud'si nevštípíte základní princi“ 
py božství. Black 4 White 2 se díky spoustě nových 
prvků a vylepšení hraje mnohem lépe než před- 
chozí díl a naštěstí meupadá do takového stereoty- 
pu. Hru lze ovládat pouze pomocí myši a interface 
je doslova revoluční, prostý složitých strategických 


tabulek. Běhermr-kampaně se dostanete do několika 
rozdílných lokací, kde změříte síly s Nory, Japonci 
a Aztéky:Přestože vám scénáře zaberou mnohem 
více času než v klasických realtimových strategiích, 
mohli jich autoři vymyslet klidně. dvakrát-více. 


V'tomhle hrá sází na různé herní styly, jež Máte k dis- 
pozici. Budete dobří, zlí nebo neutrální? Neutrální 
styl připomíná jakousi kombinaci obou Zbývajících, 
což se na první pohled zdá nejvýhodnější. Brzy však 
poznáte, že tomu tak rozhodně není. 

POUCILI - předchozích chyb, 
vyslechli široké hráčské publikum a dovedli infor- 
mační část Black £ White 2 k onalosti, Veškeré akce 
probíhají v reálném ča emplovány nálepkou 
GOOD (dobro) nebo EVIL , a tak máte dokonalý 
přehled, na jakou misku božských vah přidáváte své 
závažíčko. Velký pokrok nastal i ve vývoji a ovládání 


gigantického zvířete, jemuž se nad hlavou tvoří bub- 
liny s různými otázkami. A na vás zůstane, abyste mu 
starým známým mazlením nebo fackováním vštípili 
základní vzorce.chování, jež se v průběhu hry dále 
takřka nemění. Chcete, aby pojídal vesničany, kálel na 


budovy, hrál sisWoodoo Panenkou,posiloval se stro- 
my a terorizovalmepřátele? Zvíře alemmůže být i velice 
užitečné! Dokáže sbírat suroviny, budovat stavby, ba- 
Vit lidi a hrát si s filmi nebo pomáhat“ boji. K udávání 
rozkazů využijete pěti různobarevných vodítek: Free 
Will (bez omezení), Entertainer (bavič), Gatherer (sbě- 
rač), Builder (stavitel) a Soldier (voják). Ale pozor, čím 
déle zvíře nutítě Wýkonávat jednu ze specializací, tím 
více ztrácí vlastní Vůli a stává se z něj stroj. 

| | 1 AMI, nutnými 
pro vývoj a postup ve hře, jsou obilí, dřevo a ruda. 
Mají-li vaši lidé hlad, zařiďte jim pole a pár jich na něj 


VÍ OUT 
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RECENZE > STRATEGIE > VIDEO NA £+*%2 ovo 


EPICKÉ DIVY 


Black 8 White 2 nabízí krom klasických zázraků i epické divy, jež si můžete pořídit 
za neuvěřitelné množství těžce vydělaných bodů pocty. To ovšem ještě neznamená, 
že máte vyhráno. Div světa musíte nejdříve postavit a poté k němu přidělit spoustu 
uctívačů. Čím více jich bude, tím rychleji se nabije a je použitelný. Jakmile však 
některý z divů spatříte, nebudete věřit vlastním očím. Ať už jde o sirénu, hurikán 


FEE E M 


zemětřesení nebo vulkán, rozhodně to stojí za námahu. Při hurikánu krouží ve 
vzdušném víru kusy vyrvaných staveb, zemětřesení v reálném čase doslova hýbe se 
mo před očima třeba vedle vaší vesnice. Když takovou 
ránu uštědříte nepříteli, radost z vlastní moci si opravdu vychutnáte. Pokud se to 


zemí a sopka vám vyroste př 


stane vám, ani se nenaštvete — tak silný je to zážitek 


Před zemětřesením se atmosféra nabije magií a vše 
získá temný nádech smrti. V tuhle chvíli ještě nikdo 
neví, kam nepřítel udeří. Na ukládání hry už je pozdě, 
a tak netrpělivě čekáme, kdy začne pravé rodeo. 
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A je to tady! Zem puká jako slupka přezrálého pome- 
ranče, stavby se hroutí a propadají, zkáza propukla 
naplno a nám nezbývá než valit oči a užívat si skvělého 
vizuálního představení, 


postavte. Automaticky se z nich stanou farmáři a celý 
život stráví mezi obilnými klasy. Stejně jednoduché roz- 
dělování rolí platí i pro ostatní činnosti, mezi nimiž ne- 
chybí ani plození dětí, stavařina nebo práce v tavírně. 
V Black 4 White 2 konečně můžete sami určovat, kde 
se co postaví. Na:výběr máte ze vskutku úctyhodného 
množství budov různého významu. Zatímco obyčejné 


Už nám zase svítí sluníčko, ale naši lidé na tom nejsou 
vůbec dobře, Obrovské pukliny se sice časem zacelí, ale 
už nikdy to nebude jako dřív. Nehledě na to, že teď naší 
svízelné situace jistě využije nepřítel. Uáááášá... 


počet staveb, lidé musejí nasbírať dané množství suro- 
vin, bůh musí použít zázrak ohně atp.). Třápit se s'nimi 
rozhodně nemusíte, ale vydatný přísun. Bodů pocty 
vám přijde vhod. Za tuto speciální měnu si totiž koupí- 
te plány na nové stavby, pořídíte nové zázraky, zvýšíte 
efektivitu zvířete, naučíte jej vlastní zázraky a získáte 
předražené, ale supersilné epické divy. Během jedno- 


VÝVOJÁŘI SE POUČILI Z PŘEDCHOZÍCH CHYB, 
VYSLECHLI ŠIROKÉ HRÁČSKÉ PUBLIKUM 
A DOVEDLI INFORMAČNÍ ČÁST 
BLACK 8 WHITE 2 K DOKONALOSTI. 


rodinné domy poslouží k ubytování a plození dětí, hos- 
poda unavené lidi rozveselí a vlije jim chlast a novou 
krev do žil. Za skvělý bonus považujeme alternativní 
způsob stavby. Plán budovy totiž jednoduše kliknutím 
a podržením tlačítka myši přenesete na kýžené místo 
a nemusíte jej zdlouhavě vybírat z menu. 


HLAVNÍM PRVKEM HRY jsou však body po- 


cty. Ty získáváte při plnění guestů označených stříbr- 
nými svitky nebo speciálních úkolů, kterých naleznete 
na každé mapě až moc (zvíře musí vybudovat určitý 


ho dohrání nicméně zdaleka nevyčerpáte všechny 
možnosti. Budete-li kázat dobro, utratíte spoustu 
bodíků za veřejné budovy (např. tržiště, koloseum, 
univerzita, lázně), sochy, studny, fontány a další stav- 
by, jež zvyšují působivost a úchvatnost vašeho měs- 
ta, nutnou kzískání přízně ostatních národů a ne- 
přátel. Klasická realtimová strategie se tak částečně 
mění ve svoji budovatelskou sestřičku a k úspěchu 
vás dovede neustálé zvelebování vaší oblasti. Čas 
od času se některý kmen trhne a přijde s prosbou 
k vašim hradbám. U vás zkrátka musí žít! 


NAOPAK TEROR A MUČENÍ »=značují že 


jste se rozhodli kráčet ruku v pařátu s ďáblem. Vlastním 
lidem postavíte nejlevnější chatrče, vystavíte mučírnu 
a rovněž se nevyhnetě|pravidelnémů obětování. V'tu 
chvíli přichází na řadu trénování klasických pěšáků či 


ANI PETER MOLYNEUX SI BOHUŽEL 
NEDOKÁZAL PORADIT S UMĚLOU INTELIGENCÍ, 
KTERÁ NENÍ NIKTERAK ZÁVRATNÁ. 


lučištníků, stavba obléhacích strojů a získávání země 
zaslíbené brutální silou. Vojáci se rekrutují z vašich.lidí, 
a tak je nesmíte všechny povraždit. Pro zlepšení ovlá- 
dání je pak jednoduše komandujete v jednotlivých če- 
tách a z holobrádků s trochou taktizování postupem 
času vycvičíte bojem ošlehané válečné veterány. Do 
války navíc můžete povolat i zvíře, které nejen zved- 
ne morálku ve vašich řadách, ale dokáže ničit hradby 
a drtit protivníky po desítkách. Boje jsou pastvou-pro 
oči a'skutečné orgie nastávají ve chvíli, kdy se do po- 
tyčky připlete i nepřátelské zvíře. Co takhle troufalce 
zbouchat stromem? Radost pohledět! 


NENÍ OVŠEM VŠECHNO ZLATO, cose třpy- 


tí Ani Peter Molyneux si bohužel nedokázal porádit 
s umělou inteligencí, která mení nikterak závratná. 
Nepřátelské katapulty klidně.celou věčnost postávaly 
nedaleko našich hradeb a'asi jen bůh ví, proč se jim 
nechtělo zaútočit. Možná proto, že kdyby tak učinili, 
neměli bychom, moc- šancí na přežití. Počítač -navíc 
i nesmyslně podvádí, a to tím nejhorším způsobem. 
Kvůli jakémusi bugu totiž nepřátelé často umějí pod- 
lézt pod hradbami, a tak se jednoduše dostat na chrá- 
něné území, což dokáže pořádně vytočit. Nicméně se 
můžete spolehnout, že tento nedostatek jistě autoři 
odstraníjako.první, Black 4 White 2 naopak opět hraje 


JSME 
AUTORIZOVANÝ 


prim po audiovizuální stránce, jež se sice podepisu- 
je na vysokých hardwarových márocích, ale výsledný 
zážitek rozhodně stojí zá to! Božskou pěstí dle libosti 
měníte krajinu — pohlažením můžete požehnat louce 
plné květin, smýkáním odhalit holou zem. Vaše celé 


město se dotváří podle toho, zda jste dobří, zlí či ne- 
utrální. Kliknutím na oblohu můžete změnit část dne, 
sledovat paprsky slunce na úchvatné vodní hladině 
nebo jen pozorovat pobíhající zvíře. Celkový dojem 
pak podbarvují vynikající hudební skladby, navozují“ 
cí dokonalou atmosféru. Vývojáři z Lionhead Studios 
opět vytvořili klenot, ale kvůli absenci multiplaýérů 
a chybám v umělé inteligenci nás bohužel trochu 
zklamali. Black 4 White 2 přesto patří k titulům, 

jež by neměl minout žádný herní fajnšmekr. 


VERDIKT 


Vynikající realtimová 
strategie, kterou je třeba 
hrát trochu jinak. Nabízí 
Spoustu zajímavosti, 


nezapomenutelný zážitek 
přerostlé tamagoči 
bez multiplayeru 


jež rozhodně stojí za 
prozkoumání. 


pro obyčejné hráče 
dokonalá Al 
zběsilá klikací RTS 


* * U 
tel./fax: +420 224 923 345 
Brno: Cejl 20, 602 00 Brno, tel./fax: +420 545 213 082 
Ostrava: Čs. legií 5/1719, 702 00 Moravská Ostrava 
tel./fax: +420 596 624 745 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
BCE: Lionhead Studios 

Microsoft 

není známo 

? 1499 Kč 

LOKALIZACE: není známo 


INTERNET: www.microsoft.com 
/games/fable/ 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1,4 GHz, 256 MB RAM, 


HDD 3 GB, 3D karta 64 MB P. 
DOPORUCUJEME: CPU 2,5 GHz, 1024 MB RAM, k 4 


HDD 3 GB, 3D karta 128 MB 


FABLE: 


THE LOST CHAPTERS 


CO PRO VÁS ZNAMENÁ POJEM RPG? STATISTIKY, KRAJSKÝ PŘEBOR 
V RYCHLOSTI KLIKÁNÍ MYŠÍ, NEBO ČISTOU, NIČÍM NEZKALENOU HRU 
NA HRDINU? NEZAVĚŠUJTE, VÁŠ NÁZOR JE PRO NÁS DŮLEŽITÝ! 


Petr Prošek 


Náš hrdina v celé své kráse! 
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ráči RPG se během několika let rozdělili do 
Re dvou znepřátelených táborů a nemohou 

se vystát jako smradlavá Horda s navoně- 
nou Aliancí v nezapomenutelné warcraftovské sé- 
rii. Jedni preferují epická díla se spoustou statistik, 
propracovanými guesty a obrovskou dávkou svo- 
body, druzí vše obětují ve prospěch neutuchající 
akce, podpořené základními RPG prvky. V neustá- 
lém přívalu nových a nových titulů se však zapo- 
míná na to, co je základním stavebním kamenem 
každičkého RPG. A Peter Molyneux, stvořitel mno- 
ha úžasných virtuálních světů, vám to společně 
s lidmi z Lionhead Studios připomíná v novém 
Fable: The Lost Chapters. 

Majitelé Xboxu od Microsoftu jistě namítnou, 
že počítačový Fable zas tak úplně nový není. Vždyť 
se na jejich oblíbené konzoli objevil již před rokem. 
Oproti starší verzi ale přináší spoustu vylepšení, díky 
nimž se ke hře vrátí i ti dobrodruzi, kteří ve společ- 
nosti původní hry strávili několik příjemných dní. 
Ale pozor, fantastický život Molyneuxova hrdiny se 
dá prožít několika způsoby, a pokud ho budete chtít 
odfláknout, neužijete si zdaleka tolik, co býste mohli. 
Proto si na něj udělejte čas, vychutnejte si ho a ob- 
jevte opravdovou krásu Fable: The Lost Chapters, jež 
se skrývá hluboko pod nablýskaným povrchem. 


VÍTEJTE V ALBIONU! Ve světě, kde nic není 


nemožné, neuvěřitelné se stává skutečností a na 
povrch vyplouvají chlapecké sny o nefalšovaném 
hrdinství. Nečekejte tvorbu postavy, zapomeňte 
na půvabnou hrdinku s copem jako koňské žíně 


PRÁCE VOLÁ 


© Fireball letící na lelkující bandity. Myjte si ruce, čuňata! 


©) Nepočetná nabídka kouzel začínajícího mága. 
(© Ukazatel zdraví, many a počtu oživovacích lektvarů. 


Pod ním multiplikátor zkušenosti a hodnota právě získaných zkušenostních bodů. 
© Když seberete chechtáky, automaticky se zobrazí jejich aktuální hodnota: 
© Velice šikovné „hot key“ menu. Do devíti políček si vložíte jakýkoliv předmět nebo činnost. 
© Minimapa, kterou lze zvětšit prostým stiskem klávesy [M]. Pod ní ukazatel pokroku v aktuálním guestu. 
o he trěnck maličkost. ey je hezký, zepředu ještě hezčí, ale nenína dh 


a vstupte do pohádkové vesničky Oakvale. Zde na 
vás už netrpělivě čeká střapatý klučina, probíhající 
sluncem ozářenou cestičkou m nalebnými dom- 
ky. Hubené nožky do tvaru p ě malovaného 
písmene „O“ mu kmitají jako o závod, jen nakop- 
nout načepýřenou slípku. Na kraviny ho užije, ale 
dárek k narozeninám pro sestřičku zase nemá. Musí 
vydělat pár zlaťáků, aby mohl koupit bonbon 

kterých se jí tak krásně kazí zuby. Někde vypo 

jinde uškodí, upouští plyny horem i dolem a vůbec 
se skvěle baví. Bezstarostné dětské chvíle ale nikdy 
netrvají věčně, a ty jeho končí velice brzy a převelice 


Fa 


ho 


k 


Není nad rybářský klobouček! 


bolestně. Do Oakvale se ženou bandité a ničí vše, co 
jim přijde pod ruku. Po střechách poskakují červení 
kohouti a jejich srdcervoucí kokrhání zní umírajícím 
v uších. Otec mladíka podléhá při obraně vlastní 
rodiny, jeho sestra s matkou jsou vystaveny mučení 
a uneseny kamsi do širého světa. Nikdo z okolí ne- 
přežil, až na onoho vyděšeného chlapce, jehož na 
poslední chvjli zachraňuje tajemný mág Maze z al- 
bionské gildy hrdinů. Před sebou má tvrdý trénink, 
pátrání po rodině a záchranu světa. Čekali jste snad 
něco jiného? 

Příběh Fable: The Lost Chapters sice nelze srovná- 
vat s některými špičkami žánru RPG, ale díky několi- 
ka nečekaným událostem a dějovým zvratům je po- 
měrně zajímavý. Nemluvě o vedlejších úkolech, jež 
vaši integraci do fantasy světa dostatečně prohloubí. 


chutným chrumkáním. K jednoduchému rozhodo- 
vání autoři vedou hlavní postavu již od klukovských 
let, a pod vaším vedením se tak vyvine buď všemi 
uznávaný hrdina, nebo obávaný usurpátor. Sladkou 
přízeň a bázlivý respekt albionských obyvatel rov- 
něž získáte plněním vedlejších úkolů. Jen škoda, že 
všechny nemají světlou či temnou stránku. Těžko si 
lze představit zloducha, který zachraňuje obchodní- 
ky z rukou krvelačných banditů. Ten by je třeba mohl 
spíš mučit, ale taková možnost zde není, a tak guest 
vůbec nepřijme. 


OVLÁDÁNÍ JE POMĚRNĚ INTUITIVNÍ 


a brzy mu přivyknete. Na postavu nahlížíte ze third 
person perspektivy a pohled si můžete jednoduše 
přiblížit či oddálit. Během tréninku v gildě se se- 


NEČEKEJTE TVORBU POSTAVY, ZAPOMEŇTE NA 
PŮVABNOU HRDINKU S COPEM JAKO KOŇSKÉ ŽÍNĚ 
A VSTUPTE DO POHÁDKOVÉ VESNIČKY OAKVALE. 


Již od samého začátku, kdy sháníte prezent pro se- 
stru, se můžete chovat jako hodný hoch, nebo jako 
zkažený spratek, co si zaslouží pětadvacet na holou. 
A postupně samozřejmě přituhuje! Malá krádež 
nebo pošťuchování usmoleného tuláka se rozhod- 
ně nedá srovnávat s masakrem nevinných lidí nebo 
pojídáním malých žlutých kuřátek, doprovázeným 


známíte se třemi různými druhy boje: na blízko, na 
dálku a pomocí magie. Souboje jsou čistě akční a na 
úspěchu se podílí i vaše rychlost a zkušenosti z bo- 
jových her. Zde se však na Fable: The Lost Chapters 
valí kámen úrazu, kterým se stalo ovládání postavy 
v bojích. Pokud střílíte z luku či kuše nebo se oháníte 
kontaktními zbraněmi, vždy se vyplatí mít nepřítele 
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Boje se Summonery vám dají pořádně zabrat. 


zaměřeného. Dále se můžete efektivně krýt, uhýbat 
a rozdávat rány. Když však čelíte několikanásobné 
přesile, vládne na bojišti zmatek a hrdina si prolévá 
hrdlem spoustu léčivých lektvarů. Z takových zmat- 
ků vycházejí nejlépe mágové, kteří plošnými kouzly 
srážejí na kolena vše kolem sebe. Ani manou pro- 
dchnutí jedinci to ovšem nemají jednoduché a čas- 
to se pořádně orosí. Propracovaný soubojový systém 
a řada užitečných kouzel přímo volají po taktizování, 
ale v té rychlosti to bohužel moc nejde. Absolutně 
nepovedený je ovšem inventář, jehož ryze konzo- 
lové ovládání vám poleze krkem hned od samého 
začátku hry. Vzhledem k tomu, že každý předmět je 
přesně zaškatulkovaný, strávíte s otevřeným bato- 
hem až nezdravě dlouhou dobu. 


ZA VÝVOJ POSTAVY musíme na druhou 


stranu autory pochválit. S nadhledem přejdeme 
otravné konzolové sbírání zkušenostních bodů 
v podobě svítících zelených koulí vypadlých z umí- 
NÁMLUVY rajících nepřátel (ač se to zpočátku nezdá, brzy si 
zvyknete) a vyhneme se na trénink. Hrdinu vylep- 

TOA 05 —————— šujete na speciálním portálu v gildě, kde nasbírané 


„expy“ měníte za vývoj ve třech základních oblas- 


tech. Zapomeňte na okoukané zvyšování úrovní 
am chodí hrdina, když má po šichtě? Když si potřebuje oddechnout od každodenního pomáhání či terorizování prostého a rozdělování skillpointů. Zde se zkušenosti řadí do 


idu? Kam jinam než za děvčaty! Pokud nehledá nic jiného než sex, zajde si do luxusního domu s všeříkajícím názvem čtyřech oblastí. Do té základní vám plynou bodíky 
arkwood Bordello. Tam se po dohodě s převoněnou bordelmamá vydá na průzkum místních zaměstnankyň. Nabídka je zde ze zmiňovaných zelených koulí, do ostatních (síla, 
opravdu široká a každý si jistě přijde na své. O šťavnatém humoru či zvrhlých choutkách vývojářů z Lionhead Studios svědčí obratnost, vůle) je sbíráte podle preferovaného 
i přítomnost přezrálého poupěte, které má za pár zlaťáků stále co nabídnout. stylu boje. Soustředíte-li se na kontaktní řemeslo, 
estli máte v sobě alespoň špetku romantiky, raději se vrhnete na námluvy. Ty jsou zpočátku docela náročné. Kdo by také vyplatí se vylepšovat oblast síly, jež se dále dělí na 
chtěl neznámého hejska, který se poflakuje po lesích a chodí spát s ranním kuropěním? S rostoucí slávou ale postačí pouhá tělesnou konstituci, zdraví a houževnatost. Pokud 
vaše přítomnost a děvčatům (i některým chlapcům — ano, hrdina může být gay) se začnou nad hlavami tvořit baculatá vám učarují střelci či zloději s jejich obratností, ne- 
srdíčka. Pak přijde na řadu maličký flirtík, pochvala, taneček, frajeřinky, čokoláda, růže nebo diamant — a už je ruka v rukávě. měli byste opomenout rychlost, přesnost a triky, jež 
Holka si začne říkat o svatební prsten, a když ho přinesete, máte ženušku jako z pohádky. Ale pozor, i v pohádce můžete vám umožní šidit obchodníky, krást a nepozorova- 
podvádět, chodit za jinou, a dokonce pořídit falešný svatební prsten. Pokud však budete o vaše neopeřené holátko patřičně ně se přiblížit k nepříteli. Zdaleka nejrozsáhlejší je 
pečovat, zahrnovat jej láskou a pravidelným přídělem pohádkového skotačení, můžete se dočkat i pěkných dárečků. My jsme oblast vůle, jelikož v ní nenajdou uplatnění pouze 
si takto vysloužili krásný ebenový luk! mágové, ale i jinak zaměření hrdinové. Můžete zde 
samozřejmě zvyšovat hodnotu many, ale rovněž se 
naučíte i spoustu kouzel. Kromě klasických blesků 
a fireballů tak třeba okouzlíte protivníka, povoláte 
si pomocnou bytost, vysajete z nepřátel život nebo 
zpomalíte tok času. Kombinace některých kouzel 
je vyloženě smrtící, ale kvůli hektickým soubojům 
opět vyžaduje rychlé prstíky. 


NA VZHLEDU a slávě hlavního hrdiny ve hře 


navíc hodně záleží. Postava stárne a její zevnějšek 
se mění podle toho, zda inklinuje ke světlé či temné 
straně síly. Čas od času se necháte ostříhat a upra- 
vit vous podle toho, zda chcete působit příjemným 
dojmem, nebo lidi naopak odpuzovat. Třešničkou 
na dortu se stalo tetování, kterých ve hře najdete 


„Plha se hlásí!“ 
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O ZÁBAVU POSTARÁNO 


Fable: The Lost Chapters nabízí krom klasických hlavních 

i vedlejších úkolů spoustu činností, kterými vaši postavu 
zaměstnáte. Můžete chytat ryby a zúčastnit se velké 
rybářské soutěže, přihlásit se do turnaje v kopání do © 
slepic nebo třeba hledat poklady. Máte-li podnikavého 
ducha, koupíte pár baráků, vybavíte je tím nejluxusněj- 
ším nábytkem, na stěny pověsíte trofeje z dobrodružných 
výprav a začnete je pronajímat. Nebo můžete sledovat 
nabídku a poptávku obchodníků v různých částech 
Albionu, nakupovat za levný peníz a prodávat draze. Jen 
mít chuť a trpělivost. A co se třeba podílet na zlepšení 
výuky v místní škole? Sbírejte knihy, noste je učiteli a po- 
slechněte si zajímavé přednášky v podobě enginových 
animací. Je jich skutečně požehnaně! My jsme se třeba 
zašili v hospodě, hráli pexeso a lámali jedno pivko za 
druhým. Víte o tom, že ve hře se můžete i opít a pak si 
prožít krásnou kocovinu? 


poměrně dost a rovněž vás posouvají k nebeským 
či pekelným branám. Cesta pohádkového hrdiny je 
trnitá a lidé jsou zlí a škodolibí. Ač je zachráníte před 
rojem přerostlých vos, které jim z odpoledního pik- 
niku hodlají udělat krvavá jatka, stejně na vás pokři- 
kují titulem hodným lovce slepic. Co si tedy za těžce 
vydělané peníze pořídit jinší přezdívku? Autoři dobrý 
smysl pro humor rozhodně nepostrádají a při hraní 
Fable: The Lost Chapters se častokrát od srdce zasmě- 
jete, což platí i pro vedlejší guesty. Mimo klasických 
a stokrát použitých problémů zubožených obyvatel 
fantastických světů vás čekají skvělá zpestření. Jeden 
veselý dědek vás dokonce donutí běhat ke kadeřnici 
tak dlouho, dokud hlavní postava hry, legenda všech 
legend, nezíská kukuč naprostého idiota. Pak se vám 
vysměje a pošle vás pryč! Co by ale také chtěl hrdi- 
na, který má chudák na zadní části spodků našitou 
anglickou vlajku? Za velké zpestření považujeme 
rovněž speciální výrazy a vyjádření, jejichž počet se 
v průběhu hry postupně rozšiřuje. Otravné pobu- 
dy můžete odehnat hutným prdnutím či krknutím, 
před skupinkou vesničanů vystřihnete ukázkového 
kozáčka a před děvčaty předvedete vypracovanou 
muskulaturu. Nic z toho dělat samozřejmě nemusí- 
te, ale proč si odpírat skvělou zábavu? 


V PŘÍPADĚ AUDIOVIZUÁLNÍHO zp:- 


cování se o Fable: The Lost Chapters nedá hovořit 
jinak než v superlativech. Fantastické prostředí, 
postavy, střídání dne a noci, monstra i efekty kou- 
zel vám jednoduše vezmou dech. Každá oblast má 
zcela jinou atmosféru nejen díky vynikající práci 
grafiků, ale rovněž kvůli orchestrálnímu hudebnímu 
doprovodu, jehož skladby jsou jako stvořené pro sa- 
mostatný soundtrack. Ve hře se z pohádkových lesů 


A nakonec rozhněvaný 
dráček. Kdo by to byl řekl? 


other countries 


Stáhněte si hru Tom Clancy's 
Splinter Cell Chaos Theory'“ 


© Přes wap HRY > Java hry 

© Na stránkách www.eurotel-live.cz 

© SMS ve tvaru JHRA 333 na číslo 999 888 
© Více her na games.eurotel-live.cz 


Copyright: © 2005 Gameloft. All Rights 
Reserved. Splinter Cell, Splinter Cell Chaos 
Theory, and Sam Fisher are trademarks of 
Ubisoft Entertainment in the U,S.and/or 


dostanete do smrdutých bažin, prohnilého hřbitova, 
zasněžených hor, vězeňské oblasti a dalších lokací. 
A každý, kdo si rád prohlíží svého virtuálního avata- 
ra, jistě ocení speciální funkci přiblížení a sledování 
jeho vývoje takřka pod lupou. Jen škoda těch hard- 
warových nároků, kterými draze platíme za grafické 
orgie s nejvyššími detaily. 

Jsou tací, kteří Fable: The Lost Chapters nemohou 
vystát kvůli krátké herní době. Po pravdě řečeno, tuto 
novinku od Lionhead Studios nelze nijak srovnávat 
s epickými skvosty od Bethesdy nebo Piranha Bytes. 
Nás toto srovnání ale ani nenapadlo. Jde zkrátka o ji- 
ný druh RPG, který by se na počítačích měl objevovat 
častěji. Když půjdete pouze po hlavní příběhové linii, 
zestárnete s hrdinou za několik hodin. Pokud si však 
v současné herní záplavě a nechutné módě rychlé- 
ho dohrávání dokážete ještě nějaký titul vychutnat, 
rozhodně tak učiňte v případě Fable: The Lost [f 
Chapters. Budete bohatě odměněni! jes 


OÓVERDIKT 
FABLE: THE LOST CHAPTERS 
JE 
© stvořená pro dvojí dohrání 
© oživotě obyčejného hrdiny 
© plná skvělých drobností 
NENÍ 

© s'taktickými souboji 

© pro netrpělivé hráče 

© klasický konzolový port 


Vynikající, netradiční, 
skvěle hratelné 

a nezapomenutelné, 
Takové je nové RPG 
od Lionhead Studios 
s několika otravnými 
konzolovými muškami. 
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(ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


- s |, ! VÝROBCE: Nival Interactive 
' VYDAVATEL: CDV 
RS DISTRIBUCEV ČR: © Cenega (zech 


1299 Kč 


titulky 
www.blitzkrieg2.de 


i E: MULTIPLAYER ano 
MINIMUM CPU 1 GHz, 320 MB RAM, 
náš čá ret == HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,512MBRAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 128 MB 


— 


V TĚSNÉM ZÁVĚSU ZA VYVOLENÝMI, PŘICHÁZÍ | BLITZKRIEG 2 
NA TRH PÁR TÝDNŮ PO SVÉM VELKÉM KONKURENTOVI 
CODENAME: PANZERS — PHASE TWO. VELKÁ BITVA NA POLI 


Jiří Sládek 


tak horké. Tak za prvé — ačkoliv jsou obě hry 
pokračováním úspěšných realtimových váleč- 
ných strategií, každá je určena trochu jinému okruhu 
hráčů. Pokud bychom to měli stručně vysvětlit, tak Pan- 
zers jsou masověji zaměřeným titulem, jenž sází více na 
efekt než třeba na realistický průběh bitev. A za druhé 
— oba tituly vydává společnost CDV, takže ať zvítězí jed- 
na, nebo druhá strana, nakonec se vždycky bude smát 
jeden a tentýž vydavatel. Ale to nám může být vcelku 
jedno; hlavně že se můžeme zase a znovu pustit do 
velkolepých bitev hned na několika různých frontách. 
Blitzkrieg 2 nabízí vcelku klasické strategické 
volby — tutoriál, multiplayer až pro osm hráčů (po 
síti i po internetu) a samozřejmě kampaně, které 
jsou hlavním lákadlem celé hry. Vybrat si můžete ze 


S tou řevnivostí to ale ve skutečnosti nebude 


VÁLEČNÝCH STRATEGIÍ ZAČÍNÁ... 


KAMPANÉ jsou rozděleny na jednotlivé kapito- 


ly. Pro další postup ve hře je vždy potřeba zvítězit 
v historické misi, kterou předchází několik menších 
(na rozdíl od prvního dílu ovšem předem připrave- 
ných, nikoliv náhodně generovaných) bitev. Obvyk- 
le jich je k dispozici více, nežli je nutno odehrát, ale 
vyplatí se dokončit všechny, protože odměnou bývá 
odemknutí lepších jednotek. Tažení jsou poměrně 
pestrá, takže zavítáte nejen například do Francie, 
Německa či na východní frontu, ale podíváte se i do 
Afriky a Tichomoří. 

Někoho možná překvapí, že v rámci kampaní 
vás nebudou provázet „core units“ tedy klíčové jed- 
notky postupující z bitvy do bitvy a získávající zkuše- 
nosti. Efektivita vaší armády již totiž nezávisí na zku- 
šenosti konkrétních vojáků či posádek strojů, ale na 


NĚKOHO MOŽNÁ PŘEKVAPÍ, ŽE V RÁMCI KAMPANÍ 
VÁS NEBUDOU PROVÁZET „CORE UNITS“ 
TEDY KLÍČOVÉ JEDNOTKY POSTUPUJÍCÍ Z BITVY 
DO BITVY A ZÍSKÁVAJÍCÍ ZKUŠENOSTI. 


čtyř stupňů obtížnosti a k dispozici je vcelku klasic- 
ky tažení za „Amíky“ německý wehrmacht a Rudou 
armádu Sovětského svazu. Ve hře se ale setkáte 
i s dalšími vojsky, třeba z Japonska, Itálie či Francie. 
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velitelích. Ti jsou přidělováni k celým odvětvím (leh- 
ké tanky, střední tanky, těžké tanky, klasická, útočná 
či elitní pěchota, různé typy letadel, artilerie atd.) 
a zlepšují bojové schopnosti všech podřízených. Na 


(Biramonosn) 
= O 


(Garigaraj 


Toggle Reinforcer 
f to open or 
orcement panel to call re cements and view army branches“ 


T-28 Medum Tank 


Ruský kostel pěkně hoří, jak ho cizí tanky boří, 
Rusům to však nevadí, s lahví vodky dovádí. 


V-2 

Ve hře Blitzkrieg 2 najdeme i jednu z nejničivějších zbraní 
druhé světové války — legendární německou raketu 

V-2, někdy označovanou také jako Aggregat 4. Jednalo 
se o první dalekonosnou balistickou raketu, která byla 
skutečně použita v boji. Tato střela s tunovou hlavicí byla 
-schopna vyletět do výšky devadesát kilometrů a dolet 
přesahoval tři sta kilometrů. Za jejím zrodem stál generál 
Walter Dornberger a vědec Wernher von Braun. 


každém ze čtyř levelů tak získají jejich vojáci jednu 
novou schopnost — například elitní pěchota ovládá 
od začátku kamufláž, se zlepšením velitele si pak 
osvojí používání výbušnin, bonusy při boji ve městě 
a nakonec schopnost navléci na sebe nepřátelskou 
uniformu, a zmást tak protivníka. 


VELITELÉ SE ZLEPŠUJÍ s tím, jak efektivní 


a Často: nasazované jsou jednotky z jejich speciali- 
zace. Pokud budete například často a dobře vy 
vat bombardéry, bude se zlepšovat jejich společný 
velitel a s ním i každé letadlo. Zní to možná trochu 
komplikovaně, ale v praxi je to nesmírně jednodu- 
ché a přitom funkční. Kromě povyšování velitelů lze 
také upgradovat strojový park — po dokončení každé 
mise vás totiž čeká nějaká odměna, buď v podobě 
odemknutí úplně nového typu jednotek, nebo ve 
výměně za lepší kousky. Různých strojů a pěchoty je 
ve hře opravdu požehnaně, téměř tři stovky různých 
typů. Samozřejmě se můžete těšit na staré známé, 
jako je Sherman, Tiger, 1-34 nebo Churchill. Kromě 
toho ale autoři přichystali i pár méně známých strojů 
— třeba americký plamenometný tank M5 Satan. 

Samozřejmě se nebojuje jen na zemi, ale i ve 
vzduchu. Fajnšmekry určitě potěší Ju-87, B-17 či 
Spitfire. Bombardéry jsou opět ovladatelné nepřímo 
(jednorázovým zadáním cílové oblasti jejich půso- 
bení), ale průzkumné a útočné letouny lze navigovat 
o něco precizněji než v jedničce — můžete jim prů- 
běžně zadávat, nad jakou oblast se mají přemístit. 
Příjemné je i zařazení několika plavidel a potěší i de- 
taily jako třeba hlídací'psi (odhalí zamaskovanou pě- 
chotu) či pohyblivé reflektory. Dojde i na zásobovací 
a ženijní vozy a třešničkou na dortu je pak německá 
dalekonosná raketa V-2. 


VÁLEČNÉ MISE probíhají klasicky v reálném 


čase s možností pozastavení obligátním mezerní- 
kem, následného rozdání příkazů a opětovného 
rozjetí hry. K dispozici je i zpomalování a zrychlování 
času. Většina úkolů sice sestává z variací na „obsaď 
pozici A“ nebo „ubraň základnu B“, nicméně vše je 
dynamické a rozhodně se nebudete při plnění roz- 
kazů nudit. Navíc jsou ve hře i poměrně originální 


© 


„© 
Lad 
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DOUGLAS MAcART 


V každé kapitole tažení sloužíte pod nějakým generálem, který vám pro všechny mise poskytuje jisté bonusy. Mezi vašimi 
nadřízenými samozřejmě nechybějí ani ti nejslavnější — třeba americký generál MacArthur, který se několikrát objevil i v po- 


pulárním komediálním seriálu M. A. S. H. Narodil se roku 1880 v Arkansasu v rodině důstojníka americké armády. Vystudoval 
vojenskou akademii ve West Pointu a první léta své vojenské kariéry strávil na Filipínách a v Japonsku. Po vstupu USA do 
první světové války byl náčelníkem štábu 42. divize, v meziválečném období působil jako ředitel akademie ve West Pointu, 
na postu náčelníka štábu americké armády a také jako polní maršál filipínského vojska. V průběhu druhé světové se pak spo- 
lečně s admirálem Nimitzem mimo jiné podílel na osvobozovacích bojích proti Japoncům — 2. září roku 1945 přijal japonskou 
kapitulaci. 0 pět let později se stal velitelem vojsk OSN v korejské válce, z tohoto postu byl ovšem roku 1951 odvolán. Pokusil 


se (neúspěšně) vstoupit do politiky. Zemřel 5. dubna 1964. 


Natáčení válečné verze filmu A 
Tajemný hrad v Karpatech. 


mise, například „závod“ se spřátelenou armádou 
o rychlejší obsazení nádraží, osvobození poroucha- 
ného prototypu nového tanku nebo třeba bombar- 
dování pohybujícího se konvoje (což není snadné, 
jelikož musíte odhadnout, kde asi konvoj v době 


prvního dílu odlišný také díky již zmíněné abseňci 
core jednotek. V praxi to znamená, že pokud nějaký 
stroj ztratíte, není to žádná tragédie; naopak, leckdy 
se můžete rozhodnout třeba pár strojů obětovat pro 
nalákání nepřítele do pasti. Umělá inteligence není 


(ENGINE HRY UMOŽŇUJE NIČIT VĚTŠINU 
OBJEKTŮ - OD PLOTŮ A STROMŮ PŘES BUDOVY 
(DO KTERÝCH SAMOZŘEJMĚ OPĚT MŮŽETE 
UKRÝVAT VOJÁKY) AŽ PO VRAKY STROJŮ. 


příletu bombardérů bude, a podle toho volit místo 
k útoku). Ve hře se objevují i noční mise, což je díky 
snížené viditelnosti opět něco jiného; dost často se 
jedná o infiltrační akce s malým počtem pěších od- 
dílů operujících pod rouškou tmy, což samozřejmě 
vyžaduje jiný přístup než velká tanková bitva. V ně- 
kterých scénářích budete bojovat bok po boku se 
spojeneckými jednotkami ovládanými počítačem, 
což vyžaduje jistou míru koordinace. 

Průběh misí jako takových je na první pohled sice 
podobný jako v jedničce, ale je tu jeden velmi význam- 
ný nový prvek, který bitevní taktiku posunuje do úplně 
jiných rozměrů. V každém scénáři totiž máte k dispozici 
určité množství posil, které si můžete postupně přivo- 
lávat, a v každé misi je pevně dáno, jaké druhy vojsk lze 
povolat. Rezervy se objeví na zvolené základně a ihned 
se mohou zapojit do akce. Vtip je v tom, že si můžete 
díky výběru vhodných posil vlastně určit taktiku v kon- 
krétním scénáři — pokusíte se nepřátelské ležení nejpr- 
ve srovnat se zemí několikanásobným náletem bom- 
bardérů a pak už jen dorazite přeživší zbytky nepřátel? 
Nebo si přivoláte několik tankových skupin a zvolíte 
přímý útok? A co takhle použít pěchotu ke zlikvidování 
posádek nedaleké dělostřelecké baterie a pak rozstřílet 
nepřátelský tábor ukořistěnou artilerií? Styl hraní je od 
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špatná, ale dokonalá stále ještě není — nepřátelský 
stroj se například někdy nechá ostřelovat pro něj ne- 
viditelným nepřítelem, aniž by se stáhl do bezpečí. 
Také pathfinding tanků by mohl být lepší. 


PŘECHOD DO 3D ;- v poslední době samo- 


zřejmě dost v módě, a nevyhnulo se mu ani pokra- 
čování Bleskové války. Zatímco první díl byl kombi- 
nací dvou- a trojrozměrné grafiky, nyní už tu máme 
tři dimenze se vším všudy. Na první pohled nemusí 
tato změna působit zrovna šťastným dojmem, ale po 
pár minutách zjistíte, že po technické stránce je hra 
zpracována opravdu hezky (i když je fakt, že v men- 
ším rozlišení to zas taková sláva není, chce to prostě 
mít trochu lepší herní mašinku) a zároveň účelně. 
Engine hry umožňuje ničit většinu objektů — od plo- 
tů a stromů přes budovy (do kterých samozřejmě 
můžete ukrývat vojáky) až po vraky strojů. Zejména 
posledně jmenovaná možnost je příjemná, jelikož už 
se neopakuje frustrující situace, kdy rozstřelený tank 
zatarasil na nějakou dobu (než sám zmizel) cestu. 
Abyste si v členitém terénu všimli všech jednotek, 
můžete zapnout zvýrazňování obrysů vojáků a stro- 
jů schovaných za nějakými překážkami; příliš to ale 
nedoporučujeme, nevypadá to moc dobře. 


S 3D zpracováním samozřejmě souvisí i volnost 
kamery. Zde je nutno autory pochválit za to, že ne- 
propadli nepochopitelnému trendu posledních let, 
a umožnili poměrně velký odstup kamery od terénu. 
Můžete tak mít přehled o mnohem větší části území 
než třeba v Panzers. Ovšem každý krajíc je o dvou 
kůrkách, takže zase pro změnu nelze obraz přiblížit 
až úplně k bojišti, prohlédnout si hezky zblízka tanky 
a spočítat, kolik má sniper zubů. Chlapíci z Nival In- 
teractive se tak elegantně vyhnuli nutnosti propra- 
covávat modely strojů a vojáků do posledních de- 
tailů; nicméně celkový dojem a strategický přehled 
jsou v tomto směru určitě důležitější. 

Po důkladném otestování můžeme s klidným 
svědomím prohlásit, že Blitzkrieg 2 se opravdu povedl. 
Někomu může drobet akčněji pojatý titul Codename: 
Panzers — Phase Two připadat lepší, nám nicméně více 
sedla Blesková válka. Velmi dobře zpracovaný systém 
vylepšování jednotek (resp. velitelů), variabilní taktika, 
obrovské množství strojů i pěchoty a kvalitní karnpaně 
s rozmanitými misemi, to je prostě ráj pro kaž- 
dého vojenského stratéga. 


OVERDIKT 
BLITZKRIEG 2 


JE 

O ve3D 

© sinovovaným systémem 
kampaní 

© realističtější než Panzers 


NENÍ 

S lehký 

© stejný jako jednička 
© pro pacifisty 


Vynikající pokračování 
oblíbené válčené 
strategie. Povedený 
přechod do 3D a široké 
taktické možnosti pasují 
novou Bleskovou válku na 
krále válečných strategií. 
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IDG CZzEcH PAVILON V, STÁNEK č. 57 GamSřah PAVILON Č, STÁNEK Č. 04. 


COMPUTERWORLD ÍNVEX SPECIÁL ZDARMA 
VÁŠ PRŮVODCE ÍNVEXEM 


PO PŘEDLOŽENÍ ORIGINÁLU TOHOTO INZERÁTU ZÍSKÁTE 
30% SLEVU NA PC WORLD SUPERTRIKY 1,2 A 3 
SLEVU JE MOŽNÉ UPLATNIT JEN JEDNOU A PRO JEDNU OSOBU. 


KAŽDÝ NOVÝ PŘEDPLATITEL OBDRŽÍ DÁREK ZDARMA 


albatros 


nakladatelství 
the open way 


GAMESTAR PEPSI SHO 


VELKOLEPÁ SHOW PRO KAŽDÉHO HRÁČE | 
VYSTOUPENÍ ŠPIČKOVÝCH DJ's ! 
SOUTĚŽE O SKVĚLÉ POČÍTAČOVÉ HRY A HARDWARE 
UKÁZKY CHYSTANÝCH HERNÍCH HITŮ 


O ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VÝROBCE: Silver Wish Games 
VYDAVATEL: Cenega Czech 
ms DISTRIBUCEV ČR: © Cenega Czech 
R CENA: 799 Kč 
LOKALIZACE: titulky 
INTERNET: není 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,1 GB, 3D karta 32 MB 
DOPORUČUJEME: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 2,1 GB, 3D karta 128 MB 


ekoukejte se tak divně, i náš — tedy na 
jn slovo vzaté odborníky v oboru investiga- 

tivní herní žurnalistiky — občas může něco 
překvapit. Jednoho dne do redakce dorazil rych- 
lý posel s tajuplnou obálkou, a když z ní vypadla 
cédéčka s nálepkou „Chameleon“, nikdo netušil, 
odkud se vzala a co to má znamenat. Teprve po 
dalším pátrání jsme zjistili, že se jedná o hru ve 
stylu populární stealth akce Splinter Cell, Ještě 
větším překvapením ovšem pro nás bylo, že na 
Chameleonovi pracovali od roku 1999 slovenští 
vývojáři Silver Wish Games, a to pod záštitou br- 
něnské firmy IIlusion Softworks. Česká Mafie (mys- 
líme samozřejmě hru) vám snad něco říká, ne? Tak 
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vidíte, a právě její engine LS3D autoři použili k vý- 
voji Chameleona— samozřejmě patřičně upravený 
a vylepšený. Pokud bychom si vedli nějaký žebří- 
ček největších překvapení roku, Chameleon by se 
právem mohl ucházet o umístění na stupních ví- 
tězů. Jeho vývoj se totiž podařilo velice dobře tajit 
- za celou dobu se o něm nikde neobjevila jediná 
zmínka. Přestože verdikt patří na konec recenze, 
tak tentokrát musíme hned v úvodu konstatovat, 
že kdyby hra byla vydána před nějakými dvěma 
lety, vysloužila by si pravděpodobně hodnocení 
kolem stupně devět. Dnes už je na to bohužel po- 
někud pozdě... 


NEVĚŠTĚ HLAVU; revoluce se sice nekoná, 


ale spousta hodin napínavé akce na vás čeká i tak. 
Pojďme si o ní trošku popovídat. Vykašleme se na 
suchá a holá fakta (koho by to taky bavilo číst), ale 
spíše se pokusíme vás trošku vtáhnout do děje a při- 
blížit atmosféru a pocity ze hraní. No a pár informací 
do toho snad taky nějak zamícháme. 


ELEON 


EXISTUJÍ RŮZNÁ PŘEKVAPENÍ 
— NAJEDNOU SE STANETE 
OTCEM, U DVEŘÍ ZŽAZVONÍ 

KONTROLA Z BERŇÁKU NEBO 

SE JEDNOHO DNE OBJEVÍ HRA 
OD SLOVENSKÝCH VÝVOJÁŘŮ, 
KTERÁ BYLA VYVÍJENA DÉLE 
NEŽ PĚT LET A PŘESTOONÍ 
NIKDO NESLYŠEL... 


Tomáš Mayer 


Itakhle můžete dopadnout [ 
po nenadálé kontrole 
z finančního úřadu... 


lat síly pekelné. Nic takového. Jistěže podobné 
zápletky mají své místo v komixech, hollywood- 
ských velkofilmech a zběsilých střílečkách, ale 
když se chcete ponořit do rozvážné špionáže, tak 
působí přinejmenším nevěrohodně. Tady musíte 
s hlavním hrdinou dýchat, slyšet tlukot jeho srdce 
a třást se spolu s ním o život. Tedy, nic proti Samu 
Fisherovi, nicméně jeho plížení temnými chodba- 


POKUD BYCHOM SI VEDLI ŽEBŘÍČEK NEJVĚTŠÍCH 
PŘEKVAPENÍ ROKU, CHAMELEON BY SE MOHL 
UCHÁZET O UMÍSTĚNÍ NA STUPNÍCH VÍTĚZŮ. 


Na začátek si dejme kontrolní otázku: Co nás 
drželo přikované u Mafie? Přece „příběh opravdo- 
vého člověka“! Žádné zachraňování světa, vesmíru 
a času; žádné hledání tajemné superbouchačky 
a dopadení megablázna, chystajícího se vyvo- 


mi jsme pořád jenom tak nějak „sledovali zvenku“. 
Klukovské sny o dokonalých špionech se super 
vybavením jsou sice krásné, ale... Lidé se pod- 
vědomě mnohem lépe ztotožní s „obyčejným“ 
agentem, kterému se život moc nevyvedl a ještě 


ke všemu ho právě vyhodili z práce. 
Jasně že většina hráčů necestuje po 
světě jako Charlieho andílci a ná- 
jemný zabiják jim nezastřelil rodiče 
v Nikaragui, přesto je však hrdina 
Chameleona mnohem lidštější a jeho 
příběh uvěřitelnější než Fisherův boj 
ověnčený mnoha klišé. 


DO DĚJE hráče uvede vcelku 


slušně postavené intro s povedeným 
filmovým střihem. Náš bezejmenný 
agent ( me mu třeba pan K.) právě 
dostal „kopačky“ z CIA — jeho šéfům 
se nelíbilo, že strkal nos do jakési za- 
bavené zásilky zbraní. Jako malý chla- 
pec se stal přímým svědkem vraždy 
svých rodičů, kteří působili na diplo- 
matické misi v Nikaragui. Sice netu- 
šíme, jestli ho právě tato okolnost 
přiměla ke vstupu do CIA, ale jisté je, 
že se rozhodl najít vraha a dopadnout 
ho. Po dlouhých letech se sice důkazy 
shánějí velice těžce, ale šťastná náho- 
da ho přivádí na nadějně vypadající 
stopu. Proč byl ale vzápětí vyhozen 
z agentury? Že by nějaké spiknutí? 
Těžko říct... Jak se ovšem říká, v nou- 
zi poznáš přítele. A pan K. jednoho 
přítele naštěstí má — svého bývalého 
kolegu z agentury, který jej zásobuje 
informacemi a vlastně i plánuje jeho 
mise. Pátrání začíná v Belfastu, kde 
bývalý agent K. zjistí napojení pašerá- 
ků zbraní na IRA a pak už se pokračuje 


MISE BYLA NEÚSPĚŠNÁ 
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letem celým světem. Moldávie, Albá- 
nie či Bejrút sice nelákají turisty na 
pobytové zájezdy, ale věřte nám, že 
zajímavé to tam bude a dobrodruž- 
ství si užijete víc než dost. 


NECHME MAFII na pokoji -i my 


jsme sice po prvním spuštění hry če- 
kali něco podobného, ale Chameleon 
s Mafií kromě enginu nic společného 
nemá. Definice zní jasně: slovenský 
Splinter Cell. Jakkoli ovšem od začátku 
všechny použité špionážní technolo- 
gie i styl hry ukazují směrem k Samu 
Fisherovi, překvapivě se nám docela 
často vybavovalo i další jméno z herní 
síně slávy — Thief. Hmm, tohle bychom 
asi měli trochu vysvětlit, co? Víte, nejde 
o nic jiného než o pocit. Tohle těžko 
pochopíte, pokud jste netrávili s Gap) 
rettem dlouhé minuty schovaní ve 
stínech mezi pochodněmi a nesnažili 
se přijít na pravidelnost,jízdního řádu“ 
pochodujících stráží. No jo, máte prav- 
du, Chameleon -se neodehrává na hra- 
dech, většinu misí absolvujete ve dne, 
navíc je tu ta moderní doba a Splinter 
Cellje dnes populárnější a dojem z něj 
čerstvější, ale stejně nám to nevymlu- 
víte. Možná to právě souvisí s tím, že 
o Sama Fishera jsme se tak nebáli, při- - 
padal nám silnější a stála za ním celá 
agentura, kdežto pan K. pracuje sám 
a působí zranitelnějším dojmem, po- 
dobně jako zloděj Garrett. 


Plconom ; ZD 
nf 999,- Kč Á 
DUTVEVNSJENE. i 
kod fť „v 
L% Objednejte přes SMS! Je to jednoduché: « 1) Napište SKS 
ké? k ve tvaru „DS2GS/příjmení/jméno/ulice/číslo/město/PSČ“ m 
i je „2% M + 2) Pošlete ji ze svého mobilu (ne internetu) naťtel“"é 
L : * ( +420 736333110 « 3) Vaši objednávku obdržíte poštou A“ 
6,7 *» na dobírku do 5 pracovních dnů. « 4) Uvedené ceny jsou! < 
4 včetně DPH a poštovné a balné je ZDARMA: Získaná data © | 
28 nebudou použity pro jiné účely nežje vyřízení objednávky. 


Objednávku lze stornovat na tel.: +420 495 260 769. 


Play it On 


www.playman.cz | UDí.COM umsorr 
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RECENZE“ AKCE“-VIDEO NA ovo 


4 == t 


V některých ohledech nám Chameleon překva- 
pivě vychází lepší než Splinter Cell. Příběh sice u ste- 
alth akcí nebývá nejdůležitější, ale pan K. se svým 
„sobeckým“ pátráním po nájemném vrahovi poráží 
Fishera na celé čáře. Náplň misí je pestřejší a nápa- 
ditější, než se jenom někam proplížit, něco zjistit 
(případně ukrást) a zase pryč. Během akcí se do- 
čkáte docela příjemných dějových zvratů a hlavně 


K dispozici dostane váš pan K. klasické špionážní 
vybavení — přístroj pro noční vidění, dalekohled, 
minikameru na optickém vlákně, paklíče nebo 
fotoaparát. Samozřejmě dojde i na střelné zbraně 
— vybrat si je můžete na začátku mise a u každé 
najdete podrobný popis s výhodami i nevýhoda- 
mi. Pokud jste hráli Splinter Cell (nebo jinou ste- 
alth akci), systém skrývání se ve stínech, plížení, 


POKUD JSTE HRÁLI SPLINTER CELL, SKRÝVÁNÍ 
SE VE STÍNECH, PLÍŽENÍ, OMRAČOVÁNÍ HLÍDEK 
A UKRÝVÁNÍ TĚL SE PRO VÁS STANE HRAČKOU. 


- zápletka není tak zoufale předvídatelná. Samovo 
cestování nám s odstupem připadá poněkud fádní, 
zato pan K. letecké společnosti nešetří. Rozdíly mezi 
misemi, a tedy i široké možnosti v jejich designová- 
ní, jsou skutečně znát. Každá úroveň má jedinečnou 
příchuť a atmosféru, nic se neopakuje. Například po 
několika hodinách strávených na komunistickém 
nádraží se spoustou vojenských hlídek následuje 
výlet do Baltimoru na policejní stanici a vzápětí se 
vydáváte na noční misi do věznice v Kolumbii. Jak- 
mile by se mohl objevit náznak nudy a zdlouhavosti, 
už cestujete jinam. 


VYVÁŽENOST MISÍ je rovněž výtečná. Čeká 


jich na vás sedmnáct, a pokud se vám toto číslo ne- 
zdá nijak vysoké, tak třeba změníte názor, až zjistíte, 
že jedna vám klidně zabere dvě nebo tři hodiny. 
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omračování hlídek a ukrývání těl se pro vás stane 
hračkou. Nováčci si výuku odbudou během počá- 
tečních minut přímo ve hře. 

Chameleon se hraje pohodově, bez zbytečně 
frustrujících obtížných úrovní (tedy až na výjimku 
v podobě šílené přestřelky v letadle, za tu by si vývo- 
jáři zasloužili týdenní hladovku), nepostrádá napětí 
a příběh vás donutí vytrvat až do konce. Dokonce 
dojde i na přímou kooperaci s NPC. Tak co říkáte? 
Mohli bychom skončit recenzi a dát 9.1 bodů? Ne- 
mohli, ještě ne... 


CHAMELEON TRPÍ bohužel syndromem 


„přenošené“ hry. Ačkoli engine je ždímán do posled- 
ní kapky, je vidět, že na dnešní dobu už to tak úpl- 
ně nestačí. Co do grafiky hra srovnání s posledním 
Splinter Cellem nesnese, a jakkoliv se snažíme vnější 


Zbrkle vystřelit není nejlepší nápad. 
Raději si počkejte na moment překvapení 
a umístěte jedinou kulku přímo do hlavy. 


> A 


pozlátko neupřednostňovat, tady by vylepšení de- 
tailů a především dynamická světla a stíny měly 
své opodstatnění a ještě by prohloubily tajemnou 
a detektivní atmosféru. Můžeme se jen dohadovat, 
jestli vývojáři byl Chameleon vyvíjeli jako budgetový 
titul, nebylo jim umožněno vše dotáhnout do kon- 
ce, nebo došly nápady. Na spoustě aspektů prostě 
vidíte, že se dalo udělat mnohem víc. Agentovi K. 
chybí širší škála pohybů a zbraní, ideální interakci 
s prostředím si představujeme poněkud jinak, po- 
stup hrou je maximálně lineární a vše v okolí pod- 
léhá neúprosným skriptům. Ne že by tím hratelnost 
nějak moc trpěla, to ne, ale spousta hráčů se bude 
asi pošklebovat a vykřikovat, že moderní hra vypadá 
jinak. Na jednu stranu budou mít tak trochu pravdu, 
na druhou stranu to bude ale jejich škoda... 


OVERDIKT 
CHAMELEON 


JE Slabší a odstrčený 


© poháněn enginem Mafie 
© hratelný jako 

Splinter Cell 
© pozdě vydaný 


NENÍ 
©,ARA titul 
© česky dabovaný 
© sreklamní 
a mediální kampaní 


bratříček nablýskané 
stealth akce Splinter 
Cell. Ale zábavu si 

s ním užijete minimálně 
stejně dobrou. 


MÁTE RÁDI SCI-FI HRY, A TY S MIMOZEMSKOU TÉMATIKOU ZVLÁŠŤ? 
PAK JSTE UDĚLALI DOBŘE, ŽE JSTE SI KOUPILI TENTO GAMESTAR. 
VE SPOLUPRÁCI SE SPOLEČNOSTÍ CENEGA CZECH JSME PRO VÁS 
PŘIPRAVILI SUPER SOUTĚŽ O DESET ORIGINÁLEK UFO: AFTERSHOCK, 


Své odpovědi můžete zasílat do21. října 2005 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11;158 00 Praha 5,Obálku nebo korespondenční. 
lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž UFO“ a k odpovědi 
připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv 
nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nůtné vystřihovat tuto 
stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Chystaný titul UFO: Aftershock patří do žánru: 
a) akce 

b) simulátor 

c) strategie 


2. Jaký podtitul měl minulý díl hry UFO? 
a) Aftermath 

b) Aftermat 

c) Afterpat 


3. Chtěli byste se setkat s mimozemšťany? Proč? 


m 
TASTERS 


A 


REDAKCE“ SOUTĚŽ | 


PLUS DÁLE PĚT TRIČEK A PĚT BALÍČKŮ HRACÍCH KARET S MOTIVY 
HRY. DEJTE SI ZÁLEŽET ZEJMÉNA NA TŘETÍ OTÁZCE, JELIKOŽ ZA 
PŘEDPOKLADU, ŽE BUDOU VŠECHNY ODPOVĚDI SPRÁVNÉ, BUDE 
O VÝHERCÍCH ROZHODOVAT PRÁVĚ ORIGINALITA PŘÍSPĚVKU. 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobém 

= pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou 
jednotlivou otázku zvlášť asamostatně adresu) na číslo 900 11 04 
(platí pro všechny operátory). 


Své odpovědí odešlete ve tvaru SOUTEZ GS UFO ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
SOUTEZ GS UFO 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS'UFO 1 A 

SOUTEZ GS UFO 2A 

SOUTEZ GS UFO 3 JASNÉ ZE JO, URCITE MAJI JESTE LEPSI 
POEHACOVÉ HRY NEZ MY. 

SOUTEZ GS UKO 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha: 
Cena jedné SMS je 4 Kč, Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zašílati pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo UFO. 
Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně 
jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou), 


s 
$ 
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ÚZÁKLA 


VÝROBCE: 


KOYE DVD 


a 


RECENZE“ SPORT“ DEMO NA 


DNÍINFORMACE: 


EA Sports 

Electronic Arts 

EA Czech 

1499 Kč 

manuál 
www.easports.com/games/fifa06 
ano 


CPU 1,3 GHz, 256 MB RAM, 

HDD 2,25 GB, 3D karta 32 MB 
UJEME CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 

2,75 GB, 3D karta 64 MB 


Tre 
, 
"> í 
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základních rozdílech mezi FIFA 06 a před- 
O chozí hrou v sérii (zkraje roku vydaná UEFA 

Champions League 2004/2005) jsme psali 
v minulém čísle v preview. Takže jen ve stručnosti zo- 
pakujme, že ze hry FIFA 06 zmizela možnost ovládat 
hráče bez míče (off the ball) a zřejmě ji nikdo postrá- 
dat nebude. Naopak přibyla řada pohybů v útočné 
hře, kterou lze kromě tří přihrávek nebo narážeček 
na jeden dotek rozvíjet i s pomocí dvou nových fin- 
tiček. Po vzoru japonské série PES přibylo soupeře 


NOVÝ ROČNÍK FOTBALOVÉ 
SIMULACE FIFA 06 VYCHÁZÍ 

O NĚKOLIK TÝDNŮ DŘÍV, 

NEŽ BÝVALO ROKY ZVYKEM, 
NEZNAMENÁTO ALE, ŽE BY JEJ 
VÝVOJÁŘI Z EA USPĚCHALI. 


EA. Severin 


„ Inter 


Při rozích si brankář diriguje 
obranu v malém vápně. 


tendenci držet míč příliš dlouho na svých kopačkách 
a hra vinou toho chvílemi působí dost nepřirozeně. 


ZPŮSOB STŘELBY ve 574 06 je trochu ino- 


vován. V minulosti jsme se občas nemohli ubránit 
pocitu, že zamíření na bránu bylo spíše věcí náho- 
dy. Také tentokrát má ukazatel síly střelby barevně 
vymezené pole, do něhož se při nápřahu musíte 
strefit. Velikost pole je však proměnlivá v závislosti 
na místě, v němž se hráč nachází: čím dál od brá- 


LEPŠÍ MOŽNOSTI ÚTOČNÉ HRY SPOJENÉ S KLIČKAMI, 
OTOČKAMI, ZASEKÁVAČKAMI A KOLOBĚŽKAMI 


(SO Fire, 
Sly VERY; 


SVĚ 


matoucí pouštění přihrávky mezi nohama (dummy 
pass) a nechybí ani možnost přejít do „krokového“ 
režimu (pace control), umožňujícího hráče zpomalit 
a v klidu si s ním připravit nahrávku či kličku. 

Lepší možnosti útočné hry spojené s efektními 
kličkami, otočkami, zasekávačkami, koloběžkami 
atd. jsou kompenzovány tužší a nekompromisnější 
obranou. Platí přitom, že počítačový obránce je vždy 
rychlejší než útočník s míčem a jde do něj hodně 
tvrdě tělem, takže ho — aniž by soudcovská píšťalka 
hlesla — většinou oddělí od míče, pokud útočník ne- 
kličkuje a dobře si nekryje balon. Ani soupeřovi fot- 
balisté nejsou „neodzbrojitelní“, na náš vkus ale mají 


« Rozhodčí přesně posuzují 
= postavení hráče mimo hru. 
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JSOU KOMPENZOVÁNY TUŽŠÍ OBRANOU. 


ny a ve větším úhlu, tím je sektor pravděpodobné 
úspěšnosti menší. Avšak ani když se do něj „trefite“, 
ještě to automaticky neznamená branku -— záleží i na 
volbě směru, postavení protihráčů, kteří mohou míč 
blokovat, i na schopnostech gólmana. 

Překvapivé problémy mají hráči i nadále v blíz- 
kosti postranních či brankových čar.'Sice už nevbí- 
hají do autů tak bezhlavě, jak jsme viděli v preview 
verzi, a snaží se i,ztracené“ míče zachytávat skluzem, 
navzdory tomu se ale chvílemi se chovají, jako by 
lajny neviděli. Při vhazování se virtuálním hráčům 
stává, že míč pošlou do hřiště tak prudce a tak ne- 
přesně, že skončí za brankovou čárou. Standardní si- 
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"Gamestar is one of the biggest PC magazines on the Czech 

market. We specialise in PC game reviews, technical news and 
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I idu 4 


tuace Al občas vůbec nezvládá — počítačem ovláda- 
ný soupeř někdy rozehraje rohový nebo trestný kop 
přímo na kopačky protivníků. Alespoň že jiné situace 
se zjednodušily: při rohu se ve vápně nekoná žád- 
ná „tlačenice“ rozehrát jej můžete buď nakrátko, či 
poslat do šestnáctky centr. | při rozehrávání přímého 
kopu byly eliminovány předchozí volby a jeho pro- 
vedení závisí,pouze“ na přesném načasování trojího 
stisknutí příslušného tlačítka. Nemáme ve zvyku si 
v recenzích stěžovat na rozhodčí (neboť přesně pís- 


a vzápětí následuje střih na gólmana, jenž nervóz- 
ně diriguje obranu. Graficky si EA dali záležet na 
stadionech a na různých efektech — míč velmi těžko 
poskakuje na rozbláceném trávníku, v síti se krásně 
třepotá atd. — ošklivě však stále působí textury divá- 
ků, které jsou sice animované, ale vytvořené v níz- 
kém rozlišení. Připomínat, že i letošní ročník FIFA má 
skvělou atmosféru a že je plně licencovaný, je noše- 
ním míčů na stadion: tentokrát lze kromě různých 
turnajů hrát jednadvacet národních lig (včetně pol- 
ské), v nichž působí kolem deseti tisíc reálných hrá- 
čů v autentických dresech i kopačkách. Kromě Spar- 
ty však ve zbytku světa žádný jiný český klub není. Se 
čtyřiceti mužstvy včetně České republiky (ale znovu 
bez Nizozemí) se můžete střetnout i na mezinárod- 
ní úrovni. Nastoupit lze i s historickou jedenáctkou 


PŘI VHAZOVÁNÍ SE VIRTUÁLNÍM HRÁČŮM STÁVÁ, 
ŽE MÍČ POŠLOU DO HŘIŠTĚ TAK PRUDCE A TAK 
NEPŘESNĚ, ŽE SKONČÍ ZA BRANKOVOU ČÁROU. 


kají ofsajdy a přísně posuzují fauly — a to i s možností 
ponechané výhody!), přece jen se však jen málokdy 
odváží písknout počítačovému soupeři faul před 
jeho šestnáctkou, natož v pokutovém území. 


BRAN KÁŘI PŮSOBÍ trochu nejistě, přestože 


předvádějí bravurní zákroky a zvýšila se jejich schop- 
nost reagovat na dorážky. Jednak mají obrovské 
štěstí (padá totiž nepřiměřeně mnoho tyčí) a jednak 
občas špatně odhadují prostor, v němž stojí. Jinak 
si nelze vysvětlit jejich tendenci vyrážet střely, které 
jdou půl metru mimo tyče, a naopak podceňovat 
střely z pětadvaceti a více metrů. Pokusili jsme se 
— stejně jako David Beckham v roce 1996 v dresu 
Manchesteru United proti Wimbledonu — přehodit 
gólmana střelou od středové části a brankářův fleg- 
matismus, s nímž pozoroval balon letící na břevno, 
nás dosti zarazil. Góly z větších vzdáleností, jež pada- 
jí na obou stranách, jsou ale příjemným zpestřením 
oproti minulosti, zejména když padá méně branek 
po únicích z křídla a následujícím centru. V indivi- 
duálním souboji je totiž mnohem těžší obejít pozičně 
dost nepříjemně clonícího, ale nefaulujícího obránce. 
Nadále hojně padají góly po přesných kombinacích, 
z nepřehledných skrumáží či po dorážkách. 


H RÁ JE OPENTLENA pěknými bonusy, mimo 


jiné biografiemi fotbalových legend nebo sestřihem 
deseti pamětihodných branek. Srdce nostalgiků 
zaplesají i nad retro sestřihem celé herní série FIFA 
počínaje rokem 1994. Řada potěšujících inovací je 
implantována i přímo do hry samotné, Například 
pokud se ke konci poločasu rozehrává roh, naskočí 
animace, v níž se útočník žene s míčem k praporku, 


světa a zakopat si například s Beckenbauerem. Tato 
možnost je ale na začátku hry uzamčená a uvolní se 
teprve po splnění různých úkolů. 

Srovnání s konkurenční sérií PES se nevyhneme. 
Za jak silného soupeře v EA kopanou od Konami 
považují, dokládá i skutečnost, že hra nevychází 
v listopadu, ale již koncem září. Že se obě fotbalové 
řady stále více přibližují (tj. jedna od druhé si „pů 
čuje“ její efektnější a fotbalovější prvky), je zřejmé již 
od loňska a pro fanouška virtuálního fotbalu to je 
jedině dobře. EA po vzoru fotbalu od Konami třeba 
zakomponovali do letošní Ligy mistrů ponechávání 
výhody, do FIFA 06 zase zmíněné pouštění přihrávky 
mezi nohama atd. V listopadu uvidíme, co „opíše“ 
PES 5 od EA: v oblasti grafiky a licencí má ještě G5 
co dohánět. [3 


VERDIKT 


Spolu s primářem 
Blažejem by se na 

než minulá verze adresu série FIFA chtělo 
konkurenceschopná říci: je to „pokrok o krok“ 
řadě PES - Mohlbýt delší, kdyby 
plná atraktivních bonusů jej nezkracovalo několik 
nových chyb. 


81 


fotbalovější 


dotažená v drobnostech 
fotbal, v němž vám 

sudí nadržuje 
již o ovládání 
hráčů bez míče 
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REDAKCE SOUTĚŽ y, 
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SOUTĚŽ OJPOGITAC 
LYNX EXPRESS MS VP3 
ATŘIJPROGESORVAMD ATHLON 64 


Vyhrajte super počítač LYNX eXpress MS VP3 nebo tři špičkové procesory AMD Athlon 64 


LYNX eXpress MS VP3 


« AMD SEmwPRON 2600 

* MicRosoFT Wixpows XP HomE CZ 

* ZÁKLADNÍ DESKA MSI K8N NEo3-F 

« 512 MB DDR A-DATA 

« HDD SEAGATE 120 GB 

« DVD+/-RAM DVOUVRSTVÁ VYPALOVAČKA 

* ČTEČKA PAMĚŤOVÝCH KARET Zvl 

+ VGA MSI nVipiA NX6200 TC PCI-E x16 
* TV TUNER LEADTEK S DÁLKOVÝM OVLÁDÁNÍM 

* INTERNÍ FAXMODEM V.92 

* INTEGROVANÁ ZVUKOVÁ 5.1 A SÍŤOVÁ 1 GB/s KARTA 
* MICROSOFT BASIC OPTICKÁ MYŠ A KLÁVESNICE 


SOFTWARE V CENĚ: 

« MicRosorT Wixpows XP HomE CZ 

* MicRosorT WoaRks 7.0 

« NERO 6.0 

* SOFTWARE PRO PŘEHRÁVÁNÍ A EDITACI VIDEA 
« LYNX CD 


AMD 


Lu 


Rozšířená 


s Microsoft“ 


AMD 
AMD64 


Vysoký výkon 
pro současné 


AMD 


— Technologie 


Odstraňuje úzká 


místa a zlepšuje 
průtok dat 


PoKUD CHCETE VYHRÁT, STAČÍ SE ZAPOJIT 
DO SOUTĚŽE ZASLÁNÍM SMS NA čísLo 900 09 06. 


ZPRÁVU POŠLETE VE TVARU: 
PRSMS GS Jméno ADRESA 


TEDY NAPŘÍKLAD: 
PRSMS GS JARDA PARAN, U PROCESORU 7, 
150 00 PRAHA 5 


ODESÍLATEL STÉ ESEMESKY VYHRAJE POČÍTAČ LYNX, ODESÍLATELÉ TŘÍSTÉ, 
ŠESTISTÉ A DEVÍTISTÉ ZPRÁVY PAK PROCESOR AMD ATHLON 64. 


SOUTĚŽ PROBÍHÁ oD 22. 9. po 24. 10. 2005 


TurTo sLUŽBU PROVOZUJE GONET s. R. o. PLATÍ JEN PRO ČR, 

CENA JEDNÉ SMS JE 6Kč včETNě DPH. ODESLÁNÍM SMS UŽIVATEL 
SOUHLASÍ SE ZAŘAZENÍM ÚDAJŮ DO DATABÁZE IDG. ZE SOUTĚŽE JSOU 
VYLOUČENI ZAMĚSTNANCI A EXTERNÍ SPOLUPRACOVNÍCI IDG CZEcH, A. S., 
JAKOŽ I JEJICH RODINNÍ PŘÍSLUŠNÍCI. 


ochrana proti virům 
Bezpečí na internetu 


Windows“ XP SP2 


Technologie 


i budoucí aplikace 


HyperTransport"“ 
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RECENZE SPORT 


MADDEN NFL 06 


PŘI POHLEDU NA AMERICKÝ FOTBAL ZJISTÍTE, ŽE I AMERIČANÉ 
JSOU SCHOPNI BOJOVAT O ÚZEMÍ BEZ POUŽITÍ VOJENSKÉ SÍLY. 


Tomáš Langer 


estliže vás uchvátily předešlé díly série 
J Madden NFL, ale díky obtížnému ovládání 

vás hraní omrzelo, nový ročník Madden NFL 
06 vás určitě potěší. Už vás nebude trápit zdi- 
vočelá kombinace kláves či tlačítek na herním 
ovladači a přepracované ovládání si užijete stej- 
ně jako například v sérii NHL. Vývojáři nicméně 
implementovali i několik nových funkcí, jež vám 
zpříjemní probíhající hru. Jednou z takových 
novinek je OB Precision Placement. Tato funkce 
potěší zejména počítačové hráče, kteří sice mají 
mezery ve znalostech pravidel a neradi studují 
taktické formace hráčů, ale dychtí po hraní ame- 
rického fotbalu stejně jako skalní příznivci. Funk- 
ci OB Precision Placement můžete aktivovat vždy 
jen před rozehráním hry, pouhým stisknutím 
daného tlačítka. Jakmile se tak stane a váš prst 
spočine na správné klávese, rozprostře se před 
vámi celé hřiště z ptačí perspektivy, na kterém je 


tě přijdete na chuť. Není na škodu vědět, že se 
americký fotbal hraje na čtyři čtvrtiny po pat- 
nácti minutách čistého času, ale ve hře si můžete 
nastavit vlastní parametry. Fotbalové hřiště má 
obdélníkový tvar a travnatý povrch. Po každých 
deseti yardech ho rozdělují čáry a na konci kaž- 
dé strany se nacházejí gólové čáry s brankami. 
Vaším úkolem je dostat šišatý míč za gólovou 
čáru pomocí jedenácti hráčů. Hra začíná v oka- 
mžiku, kdy na hlasový signál podá centr míč 
guarterbekovi a ten se snaží buď přihrávkou 
spoluhráči či během dosáhnout gólové čáry. Po- 
kud se soupeřově obraně podaří vašeho hráče 
s míčem složit na zem nebo jej vytlačit do autu, 
hra je pozastavena. Útočící tým má vždy čtyři 
pokusy na překonání desetiyardové hranice. 
Jestliže se to hráčům ani na čtvrtý pokus nepo- 
daří, získává míč k útoku soupeř. Naproti tomu 
při úspěšném zdolání deseti yardů má tým další 


JAKMILE SE V MADDEN NFL 06 ROZHODNETE 
ZKUSIT ŠTĚSTÍ V KARIÉŘE, BUDETE SI MUSET 
CHTĚ NECHTĚ ZVOLIT SVÉ NOVÉ RODIČE. 


elektronicky promítnuta vámi zvolená taktická 
formace. V praxi to vypadá následovně. Jakmile 
po úvodním ceremoniálu zaujmou všichni hráči 
obou týmů svou herní pozici, je vše připraveno 
k rozehráním hry. Pro kontrolu, zda jste si vybrali 
správnou taktickou formaci, můžete využít právě 
OB Precision Placement a detailně si prohléd- 
nout, jak se hráči budou pohybovat po rozehrání 
míče. Tím pádem odpadá kreslení taktických for- 
mací na různé papírky a přemýšlení, jakým smě- 
rem se budou vaši hráči pohybovat. 


PRAVÍ DLA pochopíte snadno a rychle. | když 
vás nebudou v prvních momentech zajímat, 
protože zpočátku zůstanete okouzlení vizuál- 
ním zpracováním, později studiu pravidel urči- 
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čtyři nové pokusy k dosažení vysněné gólové 
čáry a touchdownu. Potom máte k dispozici dvě 
varianty. Obě se odehrávají tři yardy od gólo- 
vé čáry, kdy buď můžete skórovat vykopnutím 
míče do brány, nebo hru rozehrát běžným způ- 
sobem a získat bod touchdownem. 


co SE STÁT SUPERHVĚZDOU americké- 


ho fotbalu a idolem každého dítěte zajímajícího 
se o tento drsný sport? Asi mnozí z nás si s leh- 
kým úsměvem na rtech povzdechnou, že s tímhle 
tělem už toho asi moc nedokážou, a raději zůsta- 
nou s myšlenkami na pevné zemi. Naštěstí díky 
EA se sny mohou stát realitou, i když zatím jen 
tou virtuální, ale za to velmi zábavnou, ve které 
odstartujete svou kariéru jako fotbalový hráč. 


ADNIINFORMA 


MADDEN NFL 06 


VÝROBCE: EA Sports 

VYDAVATEL: Electronic Arts 

DISTRIBUCEVČR: © neníznámo 

CENA: není známo 

LOKALIZACE: není známo 

INTERNET: www.easports.com/sports/ 
madden06/home.jsp 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,7 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU 1,8 GHz,512 MBRAM, 


HDD 2,8 GB, 3D karta 128 MB 


Jakmile se v Madden NFL 06 rozhodnete zku- 
sit štěstí v kariéře, budete si muset chtě nechtě 
zvolit své nové rodiče, podle kterých se vytvoří 
vaše nová virtuální DNA. Výběr je zcela nahodilý 
a vy můžete do nekonečna klikat myší na výběr, 
než se před vámi objeví ti praví, s dokonalým 
IO a příjemným vzhledem. Ne že by inteligence 
a krása při hraní amerického fotbalu tolik zna- 
menaly, ale díky tomu, že vás hned v prvních 
dnech potká mnoho rozhovorů s novináři, nebu- 
de vůbec špatné, když vaše vizáž bude trochu na 
úrovni. Bohužel co se týče mozkovny, tak i když si 
zvolíte rodiče, kteří nají IO 140, budete muset tak 
jako tak složit svůj vlastní IO test v náborovém 
centru NFL. Ano, čtete dobře. EA se v Madden 
NFL 06 držela standardů náborů NFL a zakompo- 
novala do své hry IO test. Ten bude bohužel pro 
ty, kdo nevládnou anglickým jazykem, tuhým 
oříškem, jelikož zde naleznete více jak dvacet 
otázek s časovým limitem dvou minut. 

Až se prokoušete přes všechny rozhovory 
s novináři a zvládnete IO test, můžete s napě- 
tím v televizi sledovat, který tým si vás vylosuje 


Anawe 


LT 


2“ 


RA RYEEa) 


JAK AMERICKÝ FOTBAL DOBYL ČESKOU REPUBLIKU 


Češi se s americkým fotbalem mohli blíže seznámit až po roce 1989. Do té doby, co pocházelo ze Západu nebo přímo ze 
Spojených států, bylo pro české občany tabu a komunističtí cenzoři třeba televizní přenosy něčeho tak okatě amerického, 
jako je americký fotbal, nikdy nedopustili. Až díky pádu železné opony se otevřely cesty k novému poznání. Jednoho krás- 
ného listopadového odpoledne roku 1990 se v Praze odehrálo exhibiční utkání amerického fotbalu. | když se jednalo o dva 
německé týmy Noris Rams a Bamberg Bears, předvedli nevídané kousky z dynamické akční hry, plné taktizování. Netrvalo 
dlouho a po zhlédnutí exhibičního zápasu nadšenci založili první české kluby amerického fotbalu, a to Prague Lions a Prague 
Panthers. První ročník české ligy amerického fotbalu proběhl již roku 1994 a po kladném zhodnocení jeho úrovně byla česká 
asociace amerického fotbalu přijata do ČSTV. 


ročníku hranaté oblečení a navlékli se do líbivých 
plynulých tvarů, které se přiblížily realitě, a hra- 
naté ruce či kostrbatý obličej se staly minulostí. 
Díky těmto vymoženostem kolikrát při pohledu 
na probíhající zápas máte pocit, jako byste se dí- 
vali na televizní přenos. Každý hráč svým vizuál- 
ním ztvárněním vypadá jako postava z reálného 
světa, podél fotbalového hřiště běhají čároví roz- 
hodčí a v záznamovém sestřihu uvidíte i fotbalo- 
vé fanoušky s pěkným pivním pupkem, kteří vám 
fandí se stejnou vervou, jako kdyby se jednalo 
o živý přenos a fanoušci byli z masa a kostí. 
Určitě by si Madden NFL 06 neměl nechat 
ujít žádný příznivec sportovních her. To, co při- 
pravila společnost EA, je dokonalá pastva pro 
oči a nekonečná zábava, která vás rychle vtáhne 
do svého virtuálního světa a jen tak nepustí do 
každodenního života. Jestliže jste nikdy neoku- 
sili taje amerického fotbalu a přitom máte rádi 
sportovní hry, nabízí se vám příležitost n 
zkusit něco nového. id 


a zařadí do svého kádru. Třeba budete mít štěstí 
a dostanete se mezi Titány, kteří vás uchvátí svý- 
mi fotbalovými kořeny, ze nichž vyšla nejedna 
nemalá fotbalová hvězda. Pokud se tak stane 
a nějaký fotbalový tým si vás vybere, to, jak si po- 
vedete, zůstane už jen na vás. Abyste se v týmu 
udrželi, musíte se každý tréninkový den ohánět 
dvakrát více než ostatní hráči, protože jako nová- 
ček teprve sbíráte potřebné zkušenosti k tomu, 
aby ve vás trenér získal důvěru a postavil vás do 
hry. Teprve pak začne ten pravý kolotoč plný drs- 
ných střetů, dopředu vás budou tlačit vaši věrní 
fanoušci a po dobře odehraném zápase vás ne- 
mine silný pocit uspokojení. | ve virtuální realitě 
totiž platí, že jedině dřinou a odhodláním se z vás 
může stát superhvězda amerického fotbalu. 


HARDWAROVA NÁROČNOST maaden | RE: 
NFL 06 není příliš velká a přitom se jedná o jed- Aby domácí tým přivedl fanoušky do varu, 
no z nejkrásnějších provedení sportovní simu- nasadil do zápasu nový druh klonů zvaný Johnson. 
lace. Díky tomu, že je americký fotbal v USA —— . - 3 

nejsledovanějším sportem, mohli se lidé z EA 
naplno věnovat tvorbě hry, pomalu bez ohle- 
du na finanční rozpočet. Při vyvíjení ročníku 
06 využili v EA vstřícnost patnácti profesionál- 


UÚVERDIKT - 


M € 


MADDEN NFL 06 


š ček ko : K (m JE Letošní ročník Madden 
ních hráčů. Ti se zapojili do celého vývojového  ž ý váha NFL 06 by se dal » 
kolotoče a díky nim dokázali vývojáři pomocí 2 : S KOSA $ s PT: 
motion capturingu natočit neuvěřitelně reálné s. : is jch střetů žovat za nejpovedenější 
pohybové záznamy, které pak vložili do obrazů v“ Psi o dá ddd ko virtuální simulaci ame- 
postav pobíhajících ve virtuálním světě Madden k NENÍ rického fotbalu všech 


NFL 06. Díky tomu se vám nad reálností pohy- 
bu hráčů bude tajit dech a při tvrdých střetech 
kolikrát zavřete oči. | když se stále jedná o low 
polygonové grafické provedení, fotbalový svět 
je vypiplán do nejmenších detailů. Hráči a po- 
stavy tvořící herní děj odhodili oproti loňskému 


S ponenerá líh dob. Uvidíme příští rok... ( 


© na pár hodin 
© jednotvárný 
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RECENZE >AKCE 


ADVENT RÍSÍNG 


VHODÍTE-LI DO KÁDĚ NARYCHLO SPÍCHNUTÝ 
PŘÍBĚH A PŘIMÍCHÁTE-LI K NĚMU HERNÍ 


UÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 


VYROBCE: 
VYDAVATEL 


DISTRIBUCE VCR: 


CENA 
LOKALIZACE: 
INTERNET 
MULTIPLAYER: 
MINIMUM 


DOPORUČUJEME: 


Ve hře naskočíte také 
do kabin futuristických 
obrněných vznášedel, 


068 


GlyphX Games 

Majesco 

není známo = 
není známo M 
není známo 

www.adventtrilogy.com 

ne 


CPU 2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 5,3 GB, 3D karta 128 MB 


CPU 3 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 5,5 GB, 3D karta 128 MB 


nost seznámit majitelé konzole Xbox už před 

prázdninami. Ačkoliv se nejednalo o žádný 
komerční hit sezony, hra měla co nabídnout ze- 
jména skalním příznivcům akčního žánru. Nyní se 
dočkali rovněž počítačoví hráči, pro které vývojáři 
připravili v mnoha směrech modifikovanou konver- 
zi. Stále se ale jedná o lineární third person akci, na 
níž vás hned po spuštění zaujme působivá filmová 
atmosféra. V samotné hře vás pak čeká zběsilá stří- 
lečka bez náznaku originality, vyšperkovaná kombi- 
nací nejrůznějších oblíbených herních prvků — od 
RPG vývoje postavy až po jízdu v obrněných vozech 
a la Halo. Taková směsice ještě nemusí nutně zna- 
menat pohromu, pokud se všechny příměsi správně 
nadávkují. Pro Advent Rising to však bohužel neplatí 
a žádná část hry nevypadá a nefunguje tak dobře, 


bo Eo 
S akčním titulem Advent Rising se měli mož- 


jako v okopírovaném originálu — hraní ve vás zane- 
chá spíše rozporuplné dojmy. 


NEPŘÍLIŠ ORIGINÁLNÍ PŘÍBĚH je nc; 


viditelnějším příkladem. Ne že by dějová zápletka 
byla vyloženě hloupá, ale podobných scénářů už 
jsme před sebou měli tolik, že jsme si na konci hry 
již pomalu ani nepamatovali, jak to vlastně začalo. 
Jenže co vlastně potřebujete vědět? Ještěrům po- 
dobní mimozemšťané si to jednoho krásného dne 
přifrčí k Zemi a hned se pustí do totálního vyhlaze- 
ní lidského pokolení. Nepočítají však s odvážným 
mladíkem Giddeonem Wyethem, který popadne 
zbraně a s pomocí zase jiných, tentokrát hodných 
j mimozemšťanů se postaví vetřelcům na odpor. Asi 
“ vás nepřekvapí, že se z Giddeona vyklube vyvolený, 


PRVKY VYBRANÉ BEZ ROZMYSLU NAPŘÍČ 
NĚKOLIKA ŽÁNRY, KRÁLOVSKÝ 
POKRM NEUVAŘÍTE. 


kibor'Vacata 


na něhož se čekalo dlouhé věky 
a který hrdinně sám zachrání po- 
malu celý vesmír. Nakonec sice 
všechno neskončí růžovou idyl- 
kou a ne vše se podaří zachránit, 
ale žádných velkých překvapení 
a srdceryvných scén se obávat 
nemusíte. Hrou  prolétnete 
koneckonců tak rychle, že na 
nějaké vcítění do hlavního hr- 
diny ani nebudete mít čas. 

Autoři si nebrali servítky 
a pro herní prostředí se ne- 
báli čerpat inspiraci v něko- 
lika klasických sci-fi filmech. 
Nejpatrnější je podoba s Hvězd- 
nými válkami, tudíž se připravte na 
hádky v mimozemském senátu, 
město na plošinách vysoko v ob- 
lacích, vesmírnou sílu, která do- 
káže hýbat předměty apod. 


"FILMOVÁ VÝPRAVA 


dokáže fádní příběh značně 
zatraktivnit. S videosekven- 
cemi si autoři opravdu 
vyhráli a Advent Rising tím 
dostává patřičný filmo- 
vý nádech. Akční scény 
zdobí kvalitní střih 

a především dyna- 
mický spád, dodáva- 

jící hře atmosféru, 


SOFIINA VOLBA 


DÁTE PŘEDNOST BRATROVI, 
NEBO FEŠNÉ SLEČINCE? 


Krátce po začátku budete nuceni učinit 
zásadní rozhodnutí. Při útěku z napadené 
vesmírné stanice dojde k situaci, kdy si musíte 
vybrat mezi bratrem Ethanem nebo milenkou 
Olivií. Oba jsou zranění 
a potřebují vaši pomoc při 
a přesunu do záchranného modulu. 
A Problém spočívá v tom, že stihnete 
i = © pomocijenom jednomu. Na koho pad- 
5 nevaše volba? Ještě vám prozradíme, 
že po závěrečných titulcích vás čeká 
bonusový souboj právě s postavou, 
kterou v hangáru zanecháte. 


vám nedovolí odtrhnout oči od obrazovky. Dia- 
logy už jsou sice o dost slabší, ale celkově dobrý 
vizuální dojem nezkazí. Ve spoustě videí zhlédne- 
te strhující boje protkané blýskáním laserových 
paprsků a zejména mohutné výbuchy různých 
vesmírných lodí nebo budov. Vše doplňuje úžas- 
ný hudební soundtrack, v němž se líbezný ženský 


HLOUPOST NEPŘÁTEL je bohužel do 
očí bijící. Řadoví vojáci většinou stojí, tupě po vás 
střílejí a jen výjimečně ustoupí stranou, popřípa- 
dě skočí vaším směrem. Později přijdou potvory, 
které se proti vám střemhlav vrhají jako šílené, 
nebo komanda vybavená silovými Štíty. Jejich ne- 
smyslná bojová taktika však spočívá v tom, že se 
schovají za energetické pole a vyčkávají. Jakmile 
přestanete střílet, štít deaktivují a hurá na vás. Sta- 
čí ovšem dvě dobře mířené rány a komando líbá 
zemi. Setkáte se ale rovněž s řádkou speciálních 
bojovníků, s nimiž už není žádná legrace — větši- 
nou mají v zásobě nějaký pěkně vypečený úder, 
který vás srazí na kolena. Stačí si ale dávat pozor 


© AUTOŘI SI NEBRALI SERVÍTKY A PRO HERNÍ 
PROSTŘEDÍ SE NEBÁLI ČERPAT INSPIRACI 
V NĚKOLIKA KLASICKÝCH SCI-FI FILMECH. 


hlas střídá s burácením orchestru. Bohužel na 
úkor takové vizuální prezentace poněkud trpí hra 
samotná — nejméně polovinu herního času totiž 
strávíte sledováním filmečků. 

Pokud už se náhodou ocitnete přímo v hra- 
telné části, čeká vás bezhlavé akční šílenství tak- 
měř ve stylu Serious Sama. Ze všech stran se na 
Vás valí zástupy ještěrčích vojáků s jediným cílem 
- zabít vás. Naštěstí ale bezvadně ovládáte střelbu 
z celé škály futuristických zbraní, a to nejen těch 
lidských, ale také všelijakých mimozemských hra- 
čiček, jež posílají nepřátele k zemi jak na běžícím 
pásu. Advent Rising obsahuje zajímavou schop- 
nost hlavního hrdiny držet zbraně v obou rukách 
— téměř až taneční kreace se dvěmi plazmový- 
mi puškami, kdy střílíte na různé strany, za zády 
či v otočkách, vypadají nejen velmi efektně, ale 
v boji představují hlavně účinnou palebnou sílu. 
Žádné strategické výhody to však nepřináší, což 
způsobuje konzolový zaměřovací sytém. Nepřáte- 
le lapáte do hledáčku jednoduše kolečkem myši, 
nebo (pokud si v menu zapnete příslušnou volbu) 
tato činnost probíhá dokonce automaticky. V boji 
pak stačí držet střídavě levé a pravé tlačítko myši 
(nebo ještě lépe obě) a hrdina pálí z příslušné 
zbraně jako zběsilý. 


k 


rRam s (DAČA vou 


“« 


a včas uskakovat, nakonec zjistíte, že se zdánli- 
vě inteligentní a schopný nepřítel liší především 
v počtu životů. 

Zcela jinou kapitolu představují hlavní bossové. 
V tomto směru nás autoři Advent Rising velmi mile 
překvapili. Sice jich ve hře nepotkáte mnoho, zato 
jsou souboje s nimi nadmíru zábavné. Do nájem- 
ného lovec odměn, slizkého obra či dalších bossů 
nestačí jen vyprázdnit všechny zásobníky a čekat 
triumfální vítězství. Právě naopak — tento způsob 
vede přímo do pekla. V boji s bossem totiž musíte 
odhalit jeho slabinu a využít ji ve svůj prospěch. Ve 
správnou chvíli použijete adekvátní zbraň a trpělivě 
protivníka udoláte. Vymyslet pravou taktiku patří 


Tlaková vlna dokáže odhodit 
všechny nepřátele v dosahu. 


k nejzábavnějším částem hry a rozhodně na ni ne- 
přijdete hned na první pokus. 


VESMÍRNÁ SÍLA nehýbe událostmi pouze ve 


Hvězdných válkách, ale také v příběhu Advent Rising. 
Giddeon se naučí ovládat její účinky a nebude pro 
něj problém zvednout nepřítele do vzduchu, sra- 
zit hlouček potvor na zem, vytvořit silový štít nebo 
sesílat energetické a ledové střely. Ačkoliv síla měla 
zřejmě sloužit jako doplněk ke střelbě, bohatě vysta- 
číte pouze s různými „kouzlý“ a celá hra se paradox- 
ně zjednoduší na úroveň hopsačky pro děti do pěti 
let. Házení nepřátel vzduchem, záblesky střel nebo 
tlakové vlny sice vypadají efektně a nepochybně se 
s nimi vyřádíte, celkové zjednodušení hře ale nejví- 
ce uškodilo. Když si k tomu připočteme stereotypní 
průběh hry a neoriginální příběh, musíme konstato- 
vat, že Advent Rising zaujme pouze svým vizuálním 
filmovým zpracováním. Z herní stránky bude- 
te nejspíš stejně jako my hodně zklamaní. 


OVERDIKT 
ADVENT RISING 


3 Akční hra s přitažlivou 
© film přerušovaný hrou filmovou prezentací, 


© bezhlavá řežba avšak stereotypní 
© ve druhé polovině hratelností. 
brnkačka 


NENÍ 

© bez bojů s bossy 

© na dlouhou dobu 

© přílišné taktizování 
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RECENZE“ >AKCE 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


BLOODRAYNE 2 


VÝROBCE: Terminal Reality 

VYDAVATEL: Majesco 

DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 

CENA: není známo š 
LOKALIZACE: není známo m 
INTERN www.bloodrayne2.com 


MULTIPLA 


MINIMUM: 


ne 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 4,8 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 4,8 GB, 3D karta 128 MB 


„CO TO TADY LETÍ 
VZDUCHEM? PRAVÁ 
RUKA S LEVÝM UCHEM"“ 
— TAKHLE ZAČÍNALA 
KDYSI NAŠE RECENZE 
NA BLOODRAYNE 

A U DRUHÉHO DÍLU 
NENÍ ŽÁDNÝ DŮVOD 
PŘEMÝŠLET NAD NĚČÍM 
NOVÝM. NIC SE TOTIŽ 
NEZMĚNILO. BOHUŽEL... 


Tomáš Mayer 


DOPORUČUJEME: 


Roztočení čepelí ve stylu 
„vrtulník“ napáchá v řadách 
nepřátel pěknou paseku. 


pírské tematiky není nikdy dost, zvláště když 
U: hlavní roli účinkuje rusovláska s ladnými 

sexy křivkami, ovládající nejen bojová umě- 
ní, ale především dvě dlouhé nabroušené čepele, 
jimiž porcuje nepřátele s jistotou veterána prasečích 
jatek. Myslíte? No, jestli se odhodláte nainstalovat 
BloodRayne 2, tak možná změníte názor. Upřímně 
řečeno, ani první díl nebyl žádným ledoborcem 
prorážejícím zamrzlé pláně akčního světadílu (ostat- 


ně naše hodnocení 65% hovoří samo za sebe), ale 
dvojka... Dvojka je — jak to jen definovat, abychom 
neurazili vývojáře, kteří za sebou nechali stovky litrů 
potu a slz — no, je zkrátka... není tak dobrá. V zájmu 
objektivity jsme dokonce prohrabali redakční herní 
archiv, ze zaprášené bedny s nápisem „Neotvírat!“ 
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jsme vylovili dva roky starý první díl a pro osvěžení 
paměti si kousek zahráli. Nedá se nic dělat, ale jakkoli 
jeho příběh plný nacistických zrůd zaváněl klišé, po- 
řád byl atmosféričtější a tajemnější než nové pokra- 
čování. BloodRayne 2 by se snad mohla stát modlou 
kdysi populární punkové skupiny Masomlejn, ale jen 
těžko bude oslavována těmi hráči, kteří od počítačo- 
vé zábavy vyžadují více než jen stupidní a samoúčel- 
ná krvavá jatka. 


RUDÁ BARVA, BARVA NAŠE — pokud vy- 


znáváte toto obstarožní ideologické heslo, k obědu 
si dáváte pouze zabijačkovou polévku a pracujete 
na patologii, budete.možná spokojeni. Ne, nechce- 
me naše čtenáře nijak urážet, BloodRayne 2 má i jistý 


Mouse Bi“ Slash emies While rajl grinding 


půvab, zvláště když ze sebe potřebujete dostat agre- 
si nasbíranou při cestování městskou hromadnou 
dopravou, ovšem nic úžasného se v ní rozhodně ne- 
skrývá. Veškeré inovace, přicházející s prvním dílem, 
leží v nenávratnu a nic nového nenajdete ani s mi- 
kroskopem. Máme samozřejmě na mysli novinky 
v herním designu a taky bychom rádi viděli nějaký 
neotřelý nápad, nejen nablýskané grafické pozlátko. 
Celá zábava spočívá v mechanickém mávání čepe- 
lemi a v záplavě krve, která se řine z monitoru na váš 
nový peršan. 

O příběhu snad ani nemá cenu se zmiňovat, je 
nezajímavý, nudný a rozplizlý — odvrácení upírské 
apokalypsy, záchrana světa, „hledání“ tajemné zbra- 
ně, bla bla bla... Autoři se s ním vůbec nemuseli ani 


vymýšlet a mohli nám rovnou předhodit holou akci. 
Stejně nic neovlivníte a nad ničím nebudete bádat. 
BloodRayne 2 by klidně mohla sloužit jako zástupce 
her typu „vypnout mozek a připravit gamepaď“. Pří- 
močařejší a do nudného a mechanického zabíjení se 
zvrhávající hru byste hledali jen těžko. Jestli jednička 
byla lepší ve druhé polovině, dvojka má opačnou ten- 


denci — na začátku vás ještě jakžtakž drží v pozoru, ale 
postupně se vaše tělo propadne hlouběji do křesla 
a prstíky si zvyknou na automatické mačkání čudlíků 


kreslené konzolovky, kdy postavičky ještě nedispo- 
novaly dostatečným animačním propočtem pohy- 
bů. Jedna z mála novinek druhého dílu — variabilní 
seky a útoky skládané do různých bojových komb 
— tak naprosto zaniká, protože stejně nemáte čas 
přemýšlet, co použijete. Akce se tak zvrhne v bez- 
hlavé vymačkávání všech možných a nemožných 
kombinací s očekáváním, že z toho něco prostě 
vznikne. A v devíti případech z deseti taky ano. Když 
už Rayne kvůli vaší „nešikovnosti“ docházejí síly, sta- 
čí si naskočit na nějakého z nepřátel a posilnit se 
transfuzí. Je to tak jednoduché, až to jednomu vyráží 
dech. Musíte si jen dát pozor, aby protivník netřímal 
v ruce nějakou zbraň, kterou by mohl útok odrazit. 
Jakmile se však jednou krmíte, oběť se bez problé- 
mů nechá vycucnout. Pokud už nechcete nasávat, 
zakončíte útok vražednou fatalitou — třeba krvavou 
sprchou, při níž z těla vyteče dalších asi tak třicet litrů 
krve. Zaměstnanci tránsfuzních stanic se jen podiví 
a povzdychnou si nad takovým plýtváním. Jakmile 
zbytky těla odhodíte, rozplynou se během několi- 
ka vteřin v obláčku nelogičnosti. Vraždících komb 
není mnoho a při množství nepřátel se velice brzy 


KDE VÝVOJÁŘI NEVYKRADLI FILM BLADE, 
TAM SE INSPIROVALI U TOMB RAIDERA 
A PRINCE OF PERSIA. -. 


na ovladači. Ať nad tím přemýšlíme ze všech možných 
stran, na BloodRayne 2 nenacházíme nic smysluplné- 
ho. Zábava klesá dokonce až tak hluboko, že ke konci 
se v podvědomí většiny (ano, uznáváme, že někoho 
to skutečně může bavit) hráčů může vynořit kacířský 
nápad hru,očítovat“ aby to už měli za sebou. 


OBTÍŽNOST SICE NENÍ nixterak drásavá, 


ale sem tam se vyskytnou i chvilky zoufalství. Prav- 
děpodobně v zájmu prodloužení a ztížení hry má 
v sobě BloodRayne 2 totiž zabudovaný mezi vývojáři 
podobných bezduchých kousků velice populární si- 
mulátor nešikovného ovládání. Ještě ke všemu vás 
asi hned v prvních minutách překvapí nesmyslná 
rychlost hry. Chvílemi to dokonce připomíná staré 


Mírně nasládlá a železitá 
chuť — zřejmě ročník '68. 


začínají opakovat, čímž mohutně podpírají šířící se 
jednotvárnost. : 

Naprosto stejným způsobem si doplňujete 
střelivo do svých mečů, jež slouží i jako rychlopalné 
pistole. S jejich pomocí také v klidu zdálky odpravíte 
desítky tupých humanoidů, nabíhajících poslušně 
a mechanicky do vašeho masomlejnu. Stačí se za 
nohy zavěsit na nějakou hrazdu, kam nedosáhnou, 
a tisknout kohoutky. 


PUZZLOIDNÍ ČÁST je zastoupena právě ská- 


káním po hrazdách a šplháním po trubkách. Kde 
vývojáři nevykradli film Blade, tam se inspirovali 
u Tomb Raidera a Prince of Persia. Jediné chvilky, kdy 
je třeba uvést v činnost odpojené mozkové ústředí, 


přicházejí, když musíte vymyslet, jak se dostat ně- 
kam nahoru, nebo otevřít utajený východ. Přemýš- 
let ale není potřeba zase tak moc dlouho, většinou 
se hopsání nabízí samo, nebo si přepnete vidění 
do „Aura Vison“ a hra vám hned ukáže, kudy kam. 
Ostatní hádanky s odblokováním východu jsou taky 
jednoduché, většinou se jedná o zničení nějakého 
mechanismu (větrák či popelářský vůz) a pak stačí 
použít další část výzbroje. Nahodíte hák na řetězu 
a škubnutím mrštíte tělo do požadovaného směru. 
No dobrá, tak jednoduché to zase není, i tady se 
uplatňuje nešikovné ovládání, takže určení správné- 
ho směru letu bývá většinou založeno na náhodě. 
A pozor, už vůbec neuvažujte, že byste BloodRayne 2 
hráli bez gamepadu, jenom s myší a klávesnicí. Ne že 
by to nešlo, jenom je to všechno ještě více frustrující. 
BloodRayne 2 je portována z konzolí se vším všudy, 
ve hře nebylo změněno vůbec nic. Nechápeme, 
proč to vývojářům trvalo celých deset měsíců... 


SE SAMOTNÝM PŘEVODEM z konzolo- 


vého světa se autoři také nijak moc nepárali. Když 
už odhlédnete od takových pitomostí, jako že ne- 
přátelé vybíhají z prázdných místností, které nemají 
žádný východ (asi teleportace), stejně narazíte na 
spoustu nedodělávek. Mizející těla už jsme zmínili, 
konflikty mezi polygony uvidíte sami a občasné po- 
blikávání textur taky zamrzí. Prostředí jsou náhodně 


vyplněna různými nezničitelnými objekty, o které se 
budete zasekávat, a jakmile vás zlí hoši a dívky za- 
tlačí někam do rohu, kamera zešílí a uvidíte jenom 
chaos. Občas vás hra vede za ručičku a přesně vám 
řekne, co máte dělat — naprosto zbytečně -, a jindy 
budete masakrovat nabíhající davy, než vám dojde, 
že je potřeba provést nějakou speciální akci. Při sou- 
bojích s bossy vás možná napadne více způsobů 
jejich likvidace, ale nebývá zcela jasné, který z nich 
zvolit. Tyhle všechny podivnosti sice BloodRayne 2 
samy o sobě neničí, ale na přitažlivosti rozhodně nic 
nepřidají. Alespoň že hardwarové nároky už nejsou 
tak krvavé jako v případě prvního dílu. A to je 
vše, přátelé. Tádydádydá... 


OVERDIKT 
BLOODRAYNE 2 


JE Porcování těl na kusy 

© krvák, nic jiného a hektolitry virtuální 

© arkáda na druhou krve — pouze skutečnost, 
S přísně lineární že arkádových akcí je po- 
NENÍ málu, drží BloodRayne 2 
S'shdrými nápady lehce nad průměrem. 

© lepší než filmový Blade 

© pro slabé žaludky 
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RECENZE ADVENTURE 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


LULA 3D 


ží mladicí plnou života a ne ohnívající zombií, 
jakou je dnes, v dobách, kdy se GTA ještě říka- 
lo celým názvem Grand Theft Auto a ve svých dvou 
rozměrech bylo daleko ode dnešní slávy, v těch 
dobách, kdy hráči oslnění do té doby nevídanou 
trojrozměrnou grafikou usilovně pařili první Ouake, 
do světa počítačů vtrhla další virtuální sexbomba. 
Pocházela od našich německých sousedů a jme- 
novala se Lula. Prsatá blondýnka šla na věc pěkně 
rychle a v rozmezí let 1997—1999 se na monitorech 
objevila dokonce čtyřikrát. Dvakrát jako kombinace 
adventury a strategie ve hrách Lula: The Sexy Empire 
(také Wet: The Sexy Empire) a Lula The Sexy Empire 2 
(oficiálně Wet Attack: Empire Cums Back), pak se také 
zaskvěla v pinballu Lula Flipper a hříčce Lula: Virtual 
Babe (alternativně Lula Inside). Hry si nebraly servítky 
s explicitním zobrazováním nahoty a sexu, naštěstí 
je autoři proložili i notnou dávkou humoru, který 
rozličné vulgárnosti trochu změkčoval... Pak ale 
bylo dlouhou dobu ticho po pěšině, a i když CDV 
další pokračování oznámili už na rok 2003, jeho vy- 
dání se stále oddalovalo a oddalovalo, až nakonec 


K:: dávno, když byla Lara Croftová ještě svě- 
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hra vyšla letos v červenci v německé verzi a na pod- 
zim se chystá i její anglická inkarnace. Teď je tedy po 
dlouhých šesti letech blonďatá prsatka Lula zpátky! 
A jak se comeback vyvedl? Máme připravit rudý bě- 
houn, nebo pár nůší shnilých rajčat? Z pohledu na 
hodnocení je vám to již zřejmě jasné. 


LULA JE ZPÁTKY. Bohužel. Teď už to ale není 


chudá zlatokopka, která se musí prodávat po ba- 
rech a motorestech upoceným pupkatým řidičům 


se posbírat dá, a pokusit se zjistit něco podrobnější- 
ho o osudu vašich pornohvězd. Nacházíte tuny ptá- 
kovin, jako jsou polštářky ve tvaru srdíček (což Lula 
komentuje, že jsou obzvlášť vhodné pro její oblíbe- 
né polohy), kartáče, vibrátory a dalších blbosti s vy- 
hlídkou, že drtivou většinu z nich vůbec nepoužijete 
a budou vám v inventáři pouze překážet a mást vás. 
Interaktivních předmětů najdete v domě (a konec- 
konců i v ostatní lokacích) jen pomálu a měly by 
zřejmě sloužit k tomu, aby hráče rozptýlily a dodaly 


SBÍRÁTE TUNY PTÁKOVIN, JAKO JSOU POLŠTÁŘKY 
VE TVARU SRDÍČEK, KARTÁČE, VIBRÁTORY 
A DALŠÍCH BLBOSTI S VYHLÍDKOU, ŽE DRTIVOU 
VĚTŠINU Z NICH VŮBEC NEPOUŽIJETE. 


tiráků. Zkrátka a dobře, milá Lula se nám prosou- 
ložila od striptýzové tyče zaflusaného pajzlu až do 
vlastní luxusní vily v Beverly Hills. Teď se z ní stala 
producentka filmů pro dospělé, jak říkají změkčile 
Američané — prostě fušuje do porna. Zrovna rozjíž- 
dí jeden projekt ve své vile, když najednou zjistí, že 
se jí zničehonic ztratila Trojčata, pornohvězdy, bez 
nichž se její film prostě neobejde. V jejich pokoji je 
vše zpřeházené a rozbité a také tam leží hromádka 
vajglů. Že by v tom jely americké tajné služby a Muž 
s cigaretou? Fox Mulder se bohužel neobjeví, a tak 
nezbývá, než se je vydat hledat. Inu dementní pří- 
běh začíná, a vám tedy nezbývá než pátrat na vlastní 
pěst. Nejprve musíte prolézt celou vilu, posbírat, co 


hře šmrnc. Většinou to tak nefunguje — například 
DVD přehrávač lze zapnout s podívat se na úvodní 
obrazovku, ale nalezené DVD s pornofilmem v něm 
nepřehrajete, což Lula suše komentuje slovy: „To tam 
nepatří. 


POKŘIVENÁ LOGIKA HRY jae ještě dáte, 


a přestože Lula 3D není ve své podstatě vůbec těž- 
kou hrou, kvůli množství předmětů a jejich často po- 
kud ne přímo nesmyslnému, tak alespoň velmi ne- 
jasnému využití, se může stát, že se tu a tam trochu 
zaseknete a skončíte u zkoušení všeho na všechno. 
Tedy respektive všeho na něco, protože předměty 
mezi sebou v inventáři kombinovat nemůžete. Na- 


příklad nalezený vibrátor musíte použít na nahatou 
herečku povalující se u bazénu. Ta vás na oplátku 
obšťastní telefonním číslem na kameramana (jenž 
by mohl o unesených Trojčatech také něco vědět 
a který mimochodem také zmizel). Jenže abyste 
z ní číslo „vydildovali“, musíte ji gumákem potěšit 
až poté, co obejdete všechny ostatní a ujistíte se, že 
nikdo jiný jej nezná. Hned potom bude vaším úko- 
lem nalézt klíčky od vlastního auta, spoluproducent 


nezní nikterak strašně, ale implementace ovládání se 
opravdu nepovedla. Lula se pohybuje velmi poma- 
lu, zvlášť když jde pozadu (to se ohlíží, jakoby cou- 
vala s náklaďákem), a při miniaturních úkrocích vám 
potečou nervy. Stejně tak používání předmětů, kte- 
ré se odehrává přes dialogy. To znamená, že musíte 
vybrat z inventáře předmět, otevřít dialogové okno 
a v něm pak teprve vybrat možnost,použít“. Frustra- 
ce vyvrcholí, když konečně od Briana vydyndáte klíč- 


DOKONCE ANI SAMOTNÁ HLAVNÍ HRDINKA 
NEVYPADÁ SE SVOU BLONĎATOU HŘÍVOU VZHLEDU 
ULEPENÝCH DREDŮ, OSMIÚHELNÍKOVITÝM POPRSÍM 

A HRANATÝM ZADKEM.-NIKTERAK VÁBNĚ. 


Brian se dušuje, že o nich nemá tucha, ale až soulo- 
žící pár (se kterým se do té doby nedalo bavit) vám 
prozradí (stylem:„Víte, kdo má klíčky“ —,„Jóó! Jóó! Jó!“ 
— „Má je Brian?“ — Jóó! Jóó! Jól“), že je opravdu má 
Brian. Podobné akce hráče opravdu jenom otravují, 
jednak prostě proto, že až na několik málo výjimek 
nejsou příliš zábavné ani vtipné, za druhé kvůli 
stupidnímu ovládání. Lula 3D má (překvapivě) troj- 
rozměrnou grafiku a ovládá se kombinací [WASD] 
a myši. Se stisknutým [Shiftem] běžíte, klávesa [F] 
zmamená použít, [E] schovat předmět (do Lulina 
hlubokého dekoltu, který pamětníkům jistě připo- 
mene Šimona Kouzelníka a jeho bezedný klobouk), 


ky, postavíte se před svůj kabriolet a při pokusu o je- 
ho použití vám Lula oznámí, že máte smůlu. | přesto, 
že hra vám sama ukáže možnost „použít Chevy“. Inu 
co, zkusíte použít levé dveře. A Lula si řekne:,To není 
správně, musím mít klíčky...“ Ale vždyť už je máš, ty 
huso! Nakonec opravdu musíte otevřít inventář, vy- 
hrabat klíčky, se zvolenými klíčky použít levé dveře 
a v otevřeném okně vybrat možnost,otevřít dveře“. 


NENÍ VŠECHNO ZLATO, co se třpytí. Zvlášť 
když se to třpytí v roce 2002 (na tehdejší E3) a vyjde 
to bezmála o tři roky později. Ač jsme to dosud ne- 
řekli snad o žádné hře (a to se autorových prackách 
ocitnuly takové audiovizuální skvosty jako Airport Ty- 


coon 2, Airborne Troops či Nosferatu), v tomto případě 
si servítky brát nehodláme. Lula 3D je opravdu hnus- 
ná hra. Dokonce ani samotná hlavní hrdinka nevy- 
padá se svou blondatou hřívou vzhledu ulepených 
dredů, osmiúhelníkovitým poprsím a hranatým zad- 
kem nikterak vábně. A to její vzhled dopadl ze všech 
postav asi nejlépe. Ostatní totiž připomínají spíše 
krabicovité androidy vzhledu Krytena ze seriálu Čer- 
vený trpaslík, potapetované nevzhledně vyšisova- 
nými texturami. Možná kdyby hra vyšla v polovině 
roku 2003, jak bylo plánováno, patřila by alespoň do 
průměru. Jediným, na co se dá jakž takž dívat a co 
není hranaté, tak zůstala Lulina hlava. A hudba? Ta 
naprosto bezchybně dokresluje celou atmosféru 
hry. Natolik je nevýrazná a nudná. 

Lulu 3D provází nimbus erotické hry a o sexu 
a erotice jsme se tu zatím nezmínili. Naleznete zde 
obojího dost. Naproti tomu humoru zůstalo již (po- 
kud pomineme Lulino prdění na záchodě) o poznání 
méně. S explicitně zobrazeným sexem se tu setkáte 
na každém rohu — soulož v altánku, soulož za výlo- 
hou, soulož v hospodě, prostě soulož kdekoliv. A to 
je ten problém — začne vám to lézt krkem. Není to 
erotické, není to vzrušující, jen otravné, A svým způ- 
sobem díky hnusné grafice i ohavné — něco nc 
jako souložící zombie ve filmu Braindead. úz 


OVERDIKT 


JE 

© nehezká 
© vulgární 
© německá 


NENÍ 

© zábavná 

© příliš obtížná 

© povedený návrat 
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RECENZE“ AKCE 


——— 


GLOBAL STORM 


- 


ivotal Games jsou přesní jako hodinky. Rok 
p“ rok, jen co se vzduchem rozletí pavoučí 

paragáni na svých stříbřitých vláknech, listí 
začne žloutnout a redaktoři GameStaru se roztřesou 
hrůzou, který z nich zase dostane za úkol na blížícím 
se Invexu dohlížet na nevyzpytatelné duo RR (což, 
jak všichni vědí, není Rychlá rota, ale Rod-Růžička), 
prostě jen co se probudí podzim, na pultech se ob- 
jeví další kousek ze série Conflict. Nejprve to byly dva 
dosti slabé díly s podtitulem Desert Storm, loni pak 
přišel Conflict:Vietnam, který překvapil, protože do- 
kázal snad jako první hra z této série docela slušně 
pobavit. Sice jako by si atmosféru a příběh vypůjčil 
z českého Vietcongu, ale alespoň nějaký ten tmel, 
který držel mise pohromadě a dodával hře konzis- 
tenci, obsahoval (což se o předchozích dvou poči- 
nech zrovna říci nedá). 


SÉRIE SE VRACÍ: ;ž profláklého Vietnamu do 


velmi blízké budoucnosti, a tak po čtveřici Cherry, 
Hoss, Junior a Ragman opět dostanete do pracek 
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starou dobrou partu. Složení se tedy drží vyjetých 
kolejí — čeká vás velitel Bradley, hlavní postavav s níž 
by se měl hráč asi nejvíce identifikovat, holohlavý 
kulometčík a drsňák z povolání Connors, černý že- 
nista a demoliční expert Jones i odstřelovač Foley 
(který ale hned v jedné z počátečních misí zůstane 
a nahradí jej sličná Shermanová). 

Už na první pohled je patrná snaha Pivotal 
Games posunout čtvrtý díl série Conflict dále, než 
na bramborové pozice, které obvykle okupovaly 
předchozí tři hry. Conflict: Global Storm se snaží 
od prví chvíle zapůsobit, jakoby křičel: Už nejsem 
ta stará, sotva nadprůměrná hra, jsem nový, lep- 
ší a hezčí!“ A opravdu, ať už je sledujete docela 
hezké a dynamicky sestříhané intro, posloucháte 
chytlavou melodii v menu nebo se kocháte i sa- 
motnou grafikou, Conflict: Global Storm působí na 


GLOBAL STORM 


j 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 64 MB 


zřejmě jen ta černá barva a kšiltovka házející stín 
do obličeje), ale na grafice můžete opravdu vidět 
znatelný posun k lepšímu — detailnějším modely, 
měkčí textury a konečně i dynamické stínování. 


DŮVĚRNĚ ZNÁMÁ ATMOSFÉRA 12 hrs- 


če dýchne hned v tréninku. Tutoriál vás protáh- 
ne pod ostnatým drátem, který vám při plazení 
rozpárá maskáč na zadnici, a do rytmu k tomu 
budou vyhrávat salvy z kulometu, vydrápete se 
na pár beden, z několika cvičných terčů naděláte 
plechový ementál, naučíte se, že miny Claymore 
jsou prohnuté proto, abyste věděli, na které její 
straně nemáte stát, ozkoušíte si nový noktovizor, 
termokameru i jak zalátat proděravělého spolu- 
bojovníka a také si zopáknete buzeraci týmových 
kámošů. Trénink se prostě odehrává přesně v du- 


UŽ NA PRVNÍ POHLED JE PATRNÁ SNAHA PIVOTAL 
GAMES POSUNOUT ČTVRTÝ DÍL SÉRIE CONFLICT 
DÁLE, NEŽ NA BRAMBOROVÉ POZICE, KTERÉ 
OBVYKLE OKUPOVALY PŘEDCHOZÍTŘI HRY. 


první pohled mnohem lépe než jeho předchůdci. 
Jak je na tom ale hra doopravdy? Začněme prv- 
ním kontaktem se samotnou hrou — tutoriálem. 
V něm nás hned potěšila právě grafika, když 
Bradley nakráčí na cvičiště v černých maskáčích 
a kšiltovce, vypadá, jako by právě utekl z RE.A.R. 
Teď sice přeháním (za tu podobu s-FE.A.R. může 


chu svých předchůdců, jen chybějí oni (ne)oblí- 
bení seržanti s kloboukem a pilotkami a hubou 
plnou povzbudivých pochval ve stylu: „Hejbejte 
se šmejdi, i moje stará babka by byla rychlejší!“ 
Takže zatím nic nového pod sluncem, jen to celé , 
vypadá uhlazeněji a profesionálněji zvládnuté. 
A co ostré mise? 


AMERICKÝ NÁZEV HRY by měl znít Con- 


flict: Global Terror. To vystihuje mnohem přesněji 
podstatu, protože budete válčit s teroristy a ten- 
tokrát fiktivně (předchozí díly se točily kolem reálií 
skutečných konfliktů — války v Zálivu a vietnamské 
války). Hra začíná na temné noční obloze nad Ko- 
lumbií. Hrobové ticho přerušuje svist čtyř těl v čer- 
ných kombinézách řítících se k zemi. Těsně nad ní 
naberou čtyři padáky s lupnutím vzduch a koman- 
do se snáší na určené místo. K jejich smůle možná 
až příliš přesně — najednou koukají do oslepující 
záře reflektorů a hlavní mnohonásobné přesily. Ně- 


zaváté základny teroristů, filipínského výcvikového 
tábora až skončíte na raketové základně v zasněže- 
ných kašmírských horách. A pestrost se v misích pro- 
jevuje nejen ve vizuální stránce — budete vyhledávat 
a sabotovat drogové vývařovny, chemické zbraně, ale 
také zachraňovat rukojmí nebo naopak zajímat či rov- 
nou likvidovat nežádoucí osoby. Škoda jen, že u toho 
musíte téměř vždy vystřílet vše, co se pohne. 


HRA SE HRAJE DOBŘE, mise jsou celkem 


rozmanité a příběh je dostatečně stmeluje. | tak 
ale hned od začátku narazíte na několik „ale“, která 
souvisejí především s umělou inteligencí. Ač jsou 


ANI Ul NEPŘÁTEL NIKTERAK NEOSLNÍ, SICE DĚLAJÍ 
PŘÍSKOKY, KRYJÍ SE A VYKUKUJÍ, ALE CELÉ TO 
VYPADÁ TROCHU MECHANICKY, ZVLÁŠŤ 
V HOUFECH, V JAKÝCH NA VÁS VYBÍHAJÍ. 


kdo je musel zradit. Jenže pár žabařů hrajících si na 
drsňáky nemůže Bradleyho a spol. zastavit. Za chvíli 
už stojíte s nožem v ruce nad nehybným strážným 
a před vámi leží patnáctka misí. Ty naštěstí nejsou 
tak monotónně laděné jako v předchozích dílech 
- z kolumbijské džungle se podíváte do Soulu i pak 
pro změnu i do korejské džungle, útrob ukrajinské 
chemičky i jaderné elektrárny, do egyptské pískem 


vojáci vcelku schopni se o sebe postarat, disponují 
solidním pathfindingem a už si umějí třeba i sebrat 
munici do svých zbraní (zraněného kamaráda si ale 
pořád nevšimnou), čas od času narazíte na nějakou 
tu nepříjemnost. Například teoreticky jednoduchou 
záležitost jako plazení se komplikují v užších pro- 
storách kolize polygonů, a tak se vojáci zasekávají 
o zdi i jeden o druhého, podivně křečovitě se tře- 


pou a nakonec to celé vypadá jako pitoreskní pokus 
o skupinový sex v maskáčích. Podobně vojáci při 
příkazu „zlikvidovat nepřítele“ mají tendenci běžet 
k němu - legračně pak vypadá odstřelovač, který se 
s odstřelovačkou rozeběhne skrz palebné sektory ně- 
kolika kulometných hnízd až k úpatí strážní věže, na 
které sedí jeho terč. Pochopitelně jej po několika kro- 
cích všechno to pochytané olovo stáhne k zemi. Ani 
Ul nepřátel nikterak neoslní, sice dělají přískoky, kryjí 
se a vykukují, ale celé to vypadá trochu mechanicky, 
zvlášť v houfech, v jakých na vás vybíhají (někdy jsem 
měl až pocit, že se vojáci dokonce spawnují). 


| VYCHVALOVANÁ VYLEPŠENÁ GRAFIKA 


bohužel utrpěla několik ošklivých šrámů. Po docela 
úhledném tutoriálu přichází pro změnu nevzhledná 
kolumbijská džungle, na jejíchž holých plochách pokry- 
tých nehezkou texturou, v chaoticky rozmístěných kari- 
katurách podrostu i nahnědlé barevné paletě, se grafic- 
ké efekty jaksi ztrácejí. Další mise už ale naštěstí vyhlížejí 
o poznání lépe. Trochu zklamáním je absence mířidel 
(i celé zbraně) při přiblížení, takže míření vypadá u všech 
zbraní takřka stejně. Jinak autoři vytvořili arzenál velmi 
pestrý, přičemž obsahuje kromě hromady „klasičtějších“ 
zbraní i dost moderních a atraktivních kousků jako puš- 
ky XM8, FN2000, Barrett M-99, G-36k a další. 

I přes některé výtky se nakonec jasně patrná 
snaha hru zlepšit opravdu zúročila. Conflict: Global 
Strom je zábavnější a hratelnější než jeho předchůd- 
ci a konečně obsahuje i hru pro více hráčů, která se 
hraje kooperativně. Jen nás mrzí, že design misí je 
dost lineární a svázaný koridory. Otevřená prostran- 
ství a větší volnost pohybu by atmosféře hry | 
(jak v single, tak multiplayeru) jistě prospěla. G5 


VERDIKT 


Série Conflict se stále 


zase o kus lepší než minule © vyvíjí k lepšímu, 


konečně is multiplayerem a Global Storm je tak 
velmi podobný opět o kus zábavnější 


předchozím dílům a lépe hratelný než jeho 


předchůdci. 


prost obvyklých 
nedostatků této série 
nelineární 

jen v jednom prostředí 
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PŘEDPLATNÉ / 
NEBO ZA POUHÝCH ; 


PŘEDPLAŤTE SI 11 ČÍSEL GAMESTARU 
s DVD NEBO DVĚMA CD 
za 1089 Kč (1404 SK). 


RoČNĚ UŠETŘÍTE 561 Kč 
-4 S DOSTANETE úPÍNĚ ZADARMO! 
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PRO NEJVĚRNĚJŠÍ PŘEDPLATITELE JEN ZA 64 Kč! 


86GB: 


Pokud patříte mezi naše věrné předplatitele, máme pro vás bonusové slevy! 


nový předplatitel 1089 Kč 1404 Sk 


1rok 900 Kč 1160 Sk 
2roky 850 Kč 1069 Sk 
3roky 820 kč 1058 Sk 1] i 
4 roky 750 Kč 966 Sk = : 
5 let 700 kč 900 Sk Kn 8 
ee jn 


0 PŘEDPLATNÉ SI NYNÍ MŮŽETE 
NAPSAT I ESEMESKOU NA ČÍSLO 


Stačí zaslat SMS v následujícím tvaru: 


OBJ GSPRED DOBA JMÉNO PRIJMENI ULICE CISLODOMU MESTO PSC VERZE 
DOBA je 14 (čtvrt roku), 12 (půl roku) nebo 11 (celý rok) a VERZE je CD nebo DVD. 


Například: OBJ GSPRED 12 PETR NOVAK U VODY 44 PRAHA 7 170 00 DVD 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů a telefonního čísla do databáze IDG. Po zaslání zprávy vás bude 
kontaktovat pracovník našeho oddělení předplatného a probere s vámi podrobnosti ohledně platby a další detaily. 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 6 Kč. Platí jen na území ČR. 


GameStan 


Způsob zasílání: | | běžně | ] doporučeně Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161-2 (ČR) nebo 
(004212) 67 20 19 31-33 (SR). Můžete také mailovat na predplatne©idg.cz 
(ČR) nebo predplatne ©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


[ ] roční předplatné 
[ ] půlroční předplatné > []|s2CD [ |sDVD ČRběžně © ČRdoporučeně SRběžně © SRdoporučeně 
[I čtvrtletní předplatné 1rok (11x) 1.089 Kč 1239Kč 1404Sk 1692 Sk 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 75k 856 Sk 
[J roční předplatné bez přílohy 1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
1 rok bez přílohy 500 Kč nelze nelze nelze 

Firma Vyplněný kupon odešlete na naši adresu: 
Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a.s. Magnet Press, 
: +P : GameStar Slovakia, s. r. o. 
Jméno a příjmení Seydlerova 2451/11 Šustekova 10, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


IČO, DIČ* 


Ulice, číslo 
K ročnímu předplatnému si z následujících starších čísel GameStaru můžete 
PSČ, obec vybrat zdarma tři s těmito přílohami: 
j [] 65/04 — Strategie a RPG [ ] 66/04- Akční mody 
M GHE © < ce [ 1 67/04- Sci-fi mody [ 1] 68/04 — Vánoční speciál 


KE O POS c T voe MORA don brali [1] Ano, chci dostávat každý měsíc Newsletter GameStar Plus na e-mail: 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


Pokud si nechcete ničit časopis vystřihováním, můžete nám poslat kopii tohoto kuponu. 
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MISTROVSTVÍČR 
VPOČÍTAČOVÝCHHRÁCH | Ň 


24.-27.10.2005 BRNO-INVEX/OIGITEX Hala C 


VELKÉ FINÁLE MISTROVSTVÍ ČR V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
JE NEJVYŠŠÍ SOUTĚŽ HRÁČŮ POČÍTAČOVÝCH, KONZOLOVÝCH A MOBILNÍCH HER. 
PŘIVÍTÁ NEJLEPŠÍ HRÁČE Z CELÉ ČESKÉ I SLOVENSKÉ REPUBLIKY. 


DOTACE TURNAJE 300.000 KČ 
ZVEME VÁS NA TURNAJE PRO DIVÁKY, PREZENTACE NOVÝCH HER, SETKÁNÍ HERNÍCH VÝVOJÁŘŮ. 


K 
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w 


KVALIFIKACE NA INVEXCUP — FINÁLE MISTROVSTVÍ ČR V POČÍTAČOVÝCH HRÁCH 
SE ODEHRÁVÁ V SÍTI POČÍTAČOVÝCH HEREN PG CYBER CAFÉ. 


www.PROGAMERS.cz INFO: www.progamers.cz - tel.: 233 324 207 
wvvw.INVEXCUP.cz e-mail: michal.bilek©progamers.cz 
www.PGCYBERCAFE.com 


NAJDI SVOU HERNU NA WWW.PGCC.CZ! 


PRAHA 5- AMD PG CYBER CAFÉ VILLAGE CINEMAS ANDĚL, PRAHA 5 - AMD PG CYBER CAFÉ NOVÝ SMÍCHOV, PRAHA 6 - AMD PG CYBER CAFÉ PRODIGY, 
BRNO - AMD PG CYBER CAFÉ PALACE CINEMAS OLYMPIA , LIBEREC - AMD PG CYBER CAFÉ BABYLON, ČESKÉ BUDĚJOVICE - PG CYBER CAFÉ BELNET, 
ČESKÝ TĚŠÍN - PG CYBER CAFÉ SILESIA GAMING CLUB, DEČÍN - PG CYBER CAFÉ VERTIGO, HAVÍŘOV - PG CYBER CAFÉ AIRSTRIP 

HRADEC KRÁLOVÉ - PG CYBER CAFÉ GALAXY GAMES, HUSTOPEČE - PG CYBER CAFE OXID GAME CLUB, 

KARVINÁ - PG CYBER CAFÉ VI.P COMPUTERS, NITRA - PG CYBER CAFÉ FRAGNET, NOVÝ JIČÍN - PG CYBER CAFÉ REMI COMPUTERS, 

OLOMOUC - PG CYBER CAFE OLOMOUC CITY, ORLOVÁ LUTYNĚ - PG CYBER CAFÉ V1.P COMPUTERS, PARDUBICE - PG CYBER CAFÉ INTERNET PEOPLE, 
PÍSEK - PG CYBER CAFÉ INTERNET GAMES KLUB, STRAKONICE - PG CYBER CAFÉ PLAYER, TÁBOR - PG CYBER CAFÉ SKILLZONE, TŘINEC - PG CYBER CAFÉ ACE-COM, 
VELKÉ BÍLOVICE - PG CYBER CAFÉ OXID GAME CLUB, ZLÍN - PG CYBER CAFÉ AVEX 8 GAME 
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RECENZE >STRATEGIE 


SIMULÁTORY NÁMOŘNÍCH BITEV Z DOB, KDY 
OCEÁNY KŘIŽOVALY MOHUTNÉ DŘEVĚNÉ KOLOSY 
S PLACHTAMI AŽ DO NEBES, NEVÍDÁME NA NAŠICH 


MONITORECH PRÁVĚ ČASTO... 


Martin Holas 


GSZÁKLADNÍ | 


SALVO! 

VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCE V ČR: 
CENA: 
LOKALIZACE: 
INTERNET: Www.spruegames.com 
MULTIPLAYER: ne 


MINIMUM: CPU 600 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


CPU 1 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


SprueGames 
SprueGames 
není známo 
není známo 


není známo 


DOPORUČUJEME: 


+- Pirátská chamraď 
nezná slitování. 


yšlenka tahové strategie z historických 
M reálií námořních bitev 17-19. století pů- 

sobí zajímavě a do jisté míry i originálně. 
Vývojářský tým sestávající ze šesti koček, dvou psů 
a dvojice v herní branži takřka neznámých lidí nás již 
od počátku naplňoval jistou skepsí nad úrovní finál- 
ního produktu. Salvo! sice v mnoha ohledech potěší, 
přesto před námi leží tak trochu rozporuplná hra. 


ROZPAČITÉ DOJMY, které Salvo! v hráči 


laností, tolik známou z většiny budgetových titulů. 
Ani menu nebere žádné ohledy na dnešní standar- 
dy v herním průmyslu - „vtipné“ zakomponování 
nabídky do zátiší kapitánské kajuty sotva vyváží 
sporé možnosti nastavení a celkové zpracování 
navozuje dojem plytkosti a neprofesionality, který 
bohužel přetrvává i ve hře samotné. 

Na herním systému není nic objevného ani pře- 
kvapujícího, nicméně svému účelu více než posloužil. 
Herní pole sestává z klasických šestiúhelníků, po nichž 
posouváte oplachtěné dřevěné koráby. Pohyb lodí se 
pochopitelně řídí jistými zákonitostmi, především pak 
směrem větru — přídí proti němu opravdu moc daleko 
nedoplujete. Možnostmi se to tu jen hemží, hráč má 
přímou kontrolu nad posádkou, obsahem děl, tvor- 
bou flotil, může nepřátelskou loď zahákovat, vyrabo- 
vat a následně zajmout — jen pochopení zásad boje 
na moři zabere průměrnému laikovi hodně času. 


KVALITNÍ HERNÍ SYSTÉM ai moc ne- 


pomůže, když je zabalen do uživatelsky nepřívě- 
tivého ovládání, na které si i zkušení mořští vlci 
budou nějaký ten čas zvykat. Procházení nabídek, 
statistik a vůbec celková orientace je alespoň zpo- 
čátku nesmírně chaotická a zmatený začátečník 
někdy raději vydá rozkazy jednotlivým lodím po- 
stupně, než aby vytvářel flotilu a navigoval ji po- 
mocí,„waypointů“ a vlajek. Je to škoda, právě tento 
typ her na podobných věcech přece jen staví. 
Jako spása se jeví rozsáhlý tutoriál, který vás 
za ručičku provede všemi budoucími povinnostmi 


Mlha hustá tak, 
že by se dala krájet... 


a úkoly. Pravda, trénink je vyřešen hodně provi- 
zorně pomocí klasických misí, k nimž jsou pouze 
přiloženy vysvětlivky v samostatném dokumentu 
(rady formou dialogů přímo ve hře tedy nečekej- 
te), ale je to lepší, než kdyby byl hráč lapající po 
dechu vhozen rovnou do slaných vod. A vody to 
jsou skutečně bouřlivé — k vyžití je připraveno ně- 
kolik masivních kampaní, které se navíc zajímavě 
větví podle dosažených výsledků. 


0 GRAFICE ŠKODA SLOV, jedná se totiž 


o jednu z největších slabin Salvo!. Fakt, že byla hra 
vytvářena doslova na koleně, se bohužel projevil 
nebývale drasticky právě na technickém zpracová- 
ní. Modely lodí a jejich animace jsou na snesitelné 
úrovni, na plachtách a trupu se dokonce projevu- 
je i způsobené poškození, ovšem voda, pevnina 
a ostrůvky jsou zpracovány neskutečně odbytým 
až odpudivým způsobem, za který by se autoři 
měli stydět i před pěti lety. Jediným speciálním 
efektem isou odrazv plavidel ve vodě. při bližším 
pohledu ale opět nepříjemně překvapí nedůsled- 
nost při vývoji hry. Všechny lodě se vlastně pyšní 
jediným standardním odrazem a vypadá opravdu 
podivně, když fregatě chybí při pohledu do vln 
pod ní jedna plachta... O ozvučení je zatěžko se 
vůbec rozepisovat. Pakliže vizuální stránka hry ne- 
stojí za nic, zvuky jsou učiněná katastrofa. Hudba 
chybí úplně a těch pár šplouchnutí a výstřelů z děl 
dnešní konkurenci spíše rozesměje než vyděsí. 
Patříte-li ale k hráčům, kteří se přes technic- 
kou plytkost, kostrbatější ovládání a absenci mul- 
tiplayeru dokáží přenést, pravděpodobně objevíte 
v Salvo! zábavu na několik týdnů. Propracovaný 
herní systém, slušně rozvětvená a hlavně zábavná 
kampaň — to jsou esa, která Salvo! hrdě vynáší na stůl 
a díky nimž si zaslouží i přes svoji povrchovou 
průměrnost nadprůměrné hodnocení. iněneí 


OÚVERDIKT 
SALVO! 


JE Tahová strategie cílená 
© graficky odpudivá 
© uživatelsky nepřívětivá 
© téměř beze zvuků 


na hráčskou skupinu, 
která si ve vaně nehraje 
s kachničkou, ale malým 
modelem pirátské kor- 
vety. Pro normální lidi 
nepochopitelná hra. 


NENÍ 


© snadná 
© na pár hodin 
© pro normální hráče 
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RECENZE ZÁVODY 


le morálně kraluje letitý Wipeout. Hra, která 

určitě stojí za nejednou dopravní nehodou 
způsobenou vysokou rychlostí. Příliš mnoho je- 
jích nástupců však tranzistory v „písíčkách“ ne- 
rozžhavilo. Smrtelně rychlý byl Ballistic. Mnohým 
sice kvůli nepříliš širokým možnostem ovládání 
připomínal simulátor turbolanovky, ale vražedné 
tempo dalo reflexům pořádně zabrat. Bez zají- 
mavosti není ani zánovní Hoverace a licencí Star 
Wars naboostovaný Star Wars: Episode | Racer. 


= uturistickému závodění těsně nad zemí stá- 


POWERDROME 


ve skutečnosti rozmázly soupeře při prvním zásahu na 
kaši, o divácích nemluvě? „Podívej, tati, letí na nás rake- 
ta..“ Tady jde jen o pilotáž. Pokud milujete rychlost, jste 
ochotni učit se ovládať podivné létající stroje a máte 
náladu na biflování každé zatáčky, je Powerdrome ur- 
čen právě vám. Ale vezměme to od začátku. 


PROSTĚ SE ZÁVODÍ. žsdný příběh, který 


by držel hru (byť vachrlatě) pohromadě. Dokonce 
ani žádné povídaní o historii a slavných začátcích 
mezigalaktického závodění. Prostě se závodí, tečka. 


ZÁLEŽÍ NA VKUSU, ZDA VÁM PILOTNÍ 
PROMISKUITA SEDNE, NEBO BYSTE RADĚJI LÉTALI 
SE SVÝM OBLÍBENCEM V RŮZNÝCH STROJÍCH. 


Nyní k nám z PlayStationu 2 a Xboxu dorazil 
Powerdrome. Čistokrevné futuristické závodění. Na co 


bonusy rozházené po tratích? Na co zbraně, které by 
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Nelétáte v kůži či plechu jednoho pilota, ale po ode- 
mknutí všech postav se dostanete ke třinácti posta- 
vám. Každá má svůj stroj se specifickými vlastnostmi 


Zapomeňte na auta, letadla: a a lodě. 
Staňte se pilotem šíleného vznášedla! 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 

VÝROBCE: Argonaut Games 

YDAVATEL: Z00 Digital 

DISTRIBUCE VCR: 


není známo 

není známo 

není známo 
www.zoodigitalpublishing.com 
ano 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


a osobitým designem. Na určitý typ okruhu se hodí 
určitý pilot s určitým letounem, s jediným favoritem 
to nevyhrajete. Záleží na vkusu, zda vám tato pilotní 
promiskuita sedne, nebo byste raději létali se svým 
oblíbencem v různých strojích. 

Ani grupa vyvolených se ale nedočká další příz- 
ně. Žádná turba, výkonnější motory ani účinnější ae- 
rodynamické brzdy. Na upgrade vznášedel se zapo- 
mnělo stejně jako na příběh. A to je škoda. Zatímco 
oposlouchané kecy o synu mstícím svého otce - či 
ještě horší slátaniny — v zásadě nikomu nechybějí, 
motivace v podobě šlechtění strojů láká. Jenže není. 
Ze začátku to nevadí, ale jak se tratě stávají složit 
mi a vítězství se vzdaluje, najednou si říkáte: „Proč já 
to vlastně hraju, proč se, sakra, rozčiluju, když z toho 
stejně nic nemám?“ Možná vám však stačí rychlost 
samotná, takže vzhůru na start. 


HUKOT DAVŮ na tribunách sílí. Vznášedla se 


řadí na startovní rošt. Robotická kamera se proplétá 
mezi stroji. Napětí stoupá. Světla na semaforu zhasí- 


© POWERDROME 1988 


BL=GTNOMO 


Pt 


nají. Start! Plný plyn! Číslice na tachometru letí vzhů- 
ru. Stovka se ztrácí v hlubinách počítadla během 
zlomku sekundy. Rovný úsek střídá prudká zatáčka. 
Brzda, plyn, svodidla. Kusy vznášedla mizejí v ohonu 
kouře. „Tohle ještě vydrží“ Dlouhá rovinka. Výhled, už 
tak zastřený odletujícím prachem, se rozmazává do 


nevejdete do zatáček a z vašeho letounu se odlamují 
stále potřebnější díly. Bohužel se to vizuálně neproje- 
vuje jinak než kouřem a zčervenáním ukazatele sta- 
vu vznášedla. Model poškození byste hledali marně. 
Jakmile se rozsvítí moc červených polí... vybuchnete. 
Konec? Ale kdepak. Záhy jste zpátky na trati v úplně 


ČÍM JE TRAŤ SLOŽITĚJŠÍ, TÍM ČASTĚJI SE 
NEVEJDETE DO ZATÁČEK A Z VAŠEHO LETOUNU 
SE ODLAMUJÍ STÁLE POTŘEBNĚJŠÍ DÍLY. 


dlouhé šmouhy. Motor začíná povědomě ječet. Tur- 
bo se nabíjí. Konečně začne nějaká legrace... 

Turbo je taky jediná vymoženost, kterou máte 
kromě volantu, brzdy, plynu a „šaltčudlíků“ k dispozi- 
ci. Nabíjí se při dostatečně dlouhém udržení vysoké 
rychlosti. Jeho primárním využitím je samozřejmě 
dosažení ještě většího tempa. Vzhledem k tomu, jak 
rychle létáte, se ale nejedná o vystřelení vpřed. Přesto 
to na dotažení unikajícího soupeře stačí. Sekundární 
využití energie zrychlovače však také není k zahoze- 
ní, sice zpomalíte, ale stav vašeho stroje se rapidně 
zlepší. A to se hodí... Čím je trať složitější, tím častěji se 


novém letounu. Totéž platí o soupeřích — nemá smysl 
je vystrkovat z dráhy, stejně se jich úplně nikdy nezba- 
víte. Škoda. Občas by se to docela hodilo. 


ASPOŇ JE KDE ŘÁDIT. Ve hře je celkem 


devatenáct okruhů, z nichž jsou však některé va- 
riacemi na stejné téma. Zalétáte si na vesmírných 
stanicích, v lesích, na závodních okruzích, v jícnu 
sopky i v pouštích. Nic, co bychom už neviděli, ale 
v Powerdrome se na to hezky kouká. Jen okolí tratí je 
mrtvé. Vše je elegantní a sterilní, což by se v mnoha 
směrech dalo říci o celé hře. 


| 

| 
K P PS — ň 
Všech devatenáct okruhů, stejně jako zmíně- 
ných třináct postav, však není k mání od začátku. 
usíte si je vyzávodit. Za úspěch se počítá umístě- 
ní do třetího místa, přičemž barva- medaile určuje 
množství bonusů. Pokud čekáte něco extra, uklidně- 
te se. Kromě postav a tratí jsou to jen obrázky v gale- 
rii, kde si můžete prohlédnout artworky z vývoje hry. 
Je jich spousta, některé i docela pěkné. Jenže jsou 
malé. A i kdyby nebyly, co s nimi? 

Pokud budete mít pevnou vůli, probojujete se 
ke všem bonusům sérií dvaceti tří závodů. Někdy 
se jedná o šampionát na třech tratích, jindy o poe- 
tickou vyřazovačku „poslední vybuchne“ případně 
o souboj s časem či jediným schopným soupeřem. 
Už to tu bylo stokrát, tak proč ne po stoprvé. 


H ER N ÍM SYSTÉMEM Powerdrome neuchvá- 


tí. Jak je na tom po technické stránce? Dá se říci, že 
velice dobře. Grafika je svěží, detailní a překvapivě 
nenáročná na hardware. Mocné výbuchy se neko- 
nají, ale kapky vody na skle monitoru, zvířený prach 
nebo rozmáznutí obrazu při maximální rychlosti 
vypadají pěkně. Stejně kvalitní jsou i zvuky, zaváně- 
jící Hvězdnými válkami, což není ve vesmíru nikdy 
k zahození. Jen hudba nestojí za nic — k šílené jízdě 
vás nevyprovokuje, spíše naopak. Lepší je ji vypnout 
a dát zvukové efekty na plné pecky. 

Je ale možné, že někomu muzika sedne, a po- 
dobné je to vlastně i se hrou samotnou. Najdou 
se hráči, kteří z ní budou nadšení, jiní ji opustí po 
několika minutách, záleží na nátuře. V porovnání 
s konkurencí se jedná o slušný průměr. Čeká- 
ní na nový Wipeout však pokračuje. 


VERDIKT 


Kvalitně udělaná 
závodní hra, která se 
nesnaží zaujmout ničím 
jiným než rychlostí. 


pro šikovné piloty 
jen o rychlosti 
občas celkem náročný 


Částečně se jí to daří, ale 
k dokonalosti to nestačí. 


o střílení a bonusech 
na dlouhé hraní 
s úžasným soundtrackem 
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RECENZE“ ADVENTURE- VIDEO NA 7337 ovo 


www.7sins-game.com 


ne 


CPU 1 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 900 MB, 3D karta 32 MB 
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dyž se mi na ICO rozblikala zpráva od Jíry, 
že na mě v redakci čeká ke zrecenzování hra 


nazvaná „Sedm hříchů“ hlavou mi okamžitě 
probleskla myšlenka na Fincherův geniálně mrazi- 
vý thriller Se7en a skvělé herecké kvarteto Freeman 
- Pitt — Spacey — Paltrowová. Leč hned další zpráva: 
„Má to bejt něco jako Singles“ mě zase rychle vrá- 
tila na zem. A vskutku — 7 Sins není ani thriller a ani 
mrazivá, natož geniální hra. A jak si hned povíme, 
nejsou to ani Singles. 


BEZEJMENNÝM HRDINOU 7 sis je šar- 


mantní třicátník s uhrančivým pohledem a hbi- 
tým jazykem, jehož umí využívat všemi možnými 
způsoby. Hrdina žádné jméno vskutku nemá, ale 
to zní hloupě, tak mu říkejme třeba Bob. Bob toho 
nechce moc. Chce jen peníze, slávu, moc a také 
postel stále plnou krásných žen. A nechce pro to 


Na našeho hrdinu čeká sedm scénářů, jako je 
sedm i hříchů, s nimiž se bude potýkat, či spíše jimž se 
bude oddávat. Přestože 7 Sins v mnohém připomíná 
Singles, podobnost je to čistě náhodná a víceméně 
kosmetická. Sice také půjde o vztahy, ovšem na rozdíl 
od hry Singles, jež se pokoušela o jakousi jejich simu- 
laci, 7 Sins jde na věc poněkud jednodušeji a přímo- 
čařeji. Podobá se tak spíše poslednímu Larrymu (Mag- 
na Cum Laude); i když zde se veškeré dění odehrává 
v rozhovorech. Boba ovládáte kombinací [WASD] 
a myši, v pravém horním rohu se nachází barometr 
vztahu s osobou, se kterou právě hovoříte, vlevo jsou 
pak ikonky vidlí znamenající hříchy a tři ukazatele vaší 
pohody — úroveň vzrušenosti, stresu a rozčilení. Vaším 
úkolem je seznámit se s klíčovými osobami, důležitý- 
mi pro daný scénář, vetřít se do jejich přízně, zjistit, co 
mají rády, a omotat si je tak kolem prstu. Pak pro vás 
udělají cokoliv (respektive přesně a jen to, co po Vás 


VAŠÍM ÚKOLEM JE SEZNÁMIT SE S KLÍČOVÝMI 

— OSOBAMI, DŮLEŽITÝMI PRO DANÝ SCÉNÁŘ, 

VETŘÍT SE DO JEJICH PŘÍZNĚ, ZJISTIT, CO MAJÍ 
RÁDY, A OMOTAT SI JE TAK KOLEM PRSTU. 


pochopitelně hnout ani prstem. Rozhodně ne, 
pokud by to mělo znamenat nějakou práci. Než 
mu ovšem padne celé město k nohám, flirtování, 
lichocení, pochlebování a intrik si užije dosyta. 
Cesta k tomuto cíli nebude klikatá a dlouhá, jak se 
říká, ale naopak spíše rovná a krátká. 


hra v danou chvíli vyžaduje). Když jsou ale nevrlé a roz- 
čílí vás, musíte si „ulevit“ protože běda jak vám rupnou 
nervy — obrazovka se rozostří, rozezní se zběsilá hudba 
a Bob začne řvát na celé kolo, lomcovat s nebožáky 
nebo vykonávat divoké koitální pohyby (to v případě, 
že hranici únosnosti překročí jeho nadrženost). 


Jen to spodní prádlo 
je tady nějak navíc. 


p 


BEZ PRÁCE NEJSOU DOLÁČE 1::o pořeka- 


dlo bohužel platí i pro Boba. Nejprve se bude muset 
rozkoukat a navázat nové známosti, takže začne pro- 
dávat v místním butiku. Na place se nacházejí parfémy, 
šperky, botky, spodní prádlo, několik samiček a jeden 
protivný šéf, který Boba neustále buzeruje. Názorně si 
předvedeme, jak herní systém funguje v praxi. Úko- 
lem je podmanit si pár zazobaných paniček a zkusit 
z nich něco vytřískat. Začneme tedy s něčím lehčím 
— postarší prsatou bábou. Jdeme na to zostra a hned 
se vytasíme s nemravným návrhem. V odpověď při- 
chází pěkně pádná facka. Konverzace se totiž odvíjí 
výběrem předdefinovaných hlášek z několika okruhů 
- od zdvořilosti přes vtípky, komplimenty až po otáz- 


Vleckterých scénách hraje bo 

hlavní roli nahý zadek. 

ky východních filozofií, financí nebo erotiky, přičemž 
každá osoba má jen pár oblíbených témat. Ta musíte 
metodou pokusů a omylů trefit, a posunout tak váš 
vztah na vyšší stupeň (od prvního kontaktu až po 
zničující vášeň, kdy vám daná postava zobe z ruky). 
Zatímco zpočátku je důležité přesně trefit dané téma, 
aby se vztah vyvíjel kladně, později, když už se lépe 
poznáte, můžete si dovolit použít většinu frází, aniž by 
hrozila negativní odezva. 

Zkoušíme zdvořilostní frázi a bába se chytá. Bob 
pak s přechytralým výrazem recituje složení parfé- 
mu (které čte z flakónu) a u toho disputuje o úloze 
vůní ve středověké společnosti. Bába se blahem roz- 
plývá a už ji, ježibabu jednu (nakonec se z ní vyklube 
šéfova manželka na inspekci), máme na lopatě. Pro- 
dáváme parfémy, škorně, prádélko, sladce kecáme, 
flirtujeme, bába se rozplývá a peníze z ní jen tečou. 
Jenže Bobovi z té fuchtle a jejích blábolů začnou za 


a mávající svými vnadami štemplovat značkou „censo- 
red“. Když budete nadržení, spraví to čumendo na cizí 
poprsí (které je nutné zaměřit rozviklaným kurzorem) 
nebo vám za stejným účelem třeba,upadne“ propiska 
pod stůl. Zvláště legrační jsou kreslené minihry, v nichž 
skáčete s ovečkami přes cirkulárky a elektrické ploty, 
rozsekáváte ptáky či děláte z křečků kašičku. Palicí. 


HRA SE S TÍM NEMAŽE, je vulgární slovem 


i obrazem (i když se odehrává ve spodním prádle) 
a Bob si toho v sedmi scénářích užije opravdu dost. 
Dočkáte se i chytání krasavce v latexovém oblečku 
a kukle za kulky, bičování, depilace zadnice, kraba ve 
slipech, hry na mámu, již budete muset v rámci pra- 
covního postupu přetrpět, a dalších úchylností, origi- 
nálních pro každý scénář. To vše v docela pěkné gra- 
fice, i když hudba nijak neexceluje a „simština", kterou 
postavy konverzují, začne za chvíli lézt na nervy. 


SEXU, PŘEDEHER A RŮZNÝCH MILOSTNÝCH 
HRÁTEK SE DOČKÁTE V MNOHÝCH PODOBÁCH, 
PODLE TOHO, KDE SE PRÁVĚ NACHÁZÍTE. 


chvíli také téct nervy, což vyvrcholí, když se přiřítí šéf 
a O naše těžce vydělané (rozuměj vykecané) peníz- 
ky nás zkasíruje. To je pak potřeba trochu si zchladit 
žáhu — k ruce je celá řada škodolibostí — zařvat si 
z výlohy na lidi, jít si do oddělení spodního prádla 
s labužnickým výrazem očuchat pár kalhotek, špe- 
hovat zákaznice v kabinkách, vymočit se šéfovi do 
pití nebo si z toho všeho vzteku jít hodit šlofíka. 


SEX! SEX! SEX! Ano, i toho se ve hře dočkáte. 


Sexu, předeher a různých milostných hrátek v mno- 
hých podobách, podle toho, kde se právě nacházíte. Ve 
zkušební kabince, ve sprše, v sauně, na umyvadle, na 
kopírce, v poutech nebo i fádně doma v posteli. A to 


- s oběma pohlavími. Naoko spousta možností, prak- 


ticky ale sex vypadá stále stejně — jako jedna ze dvou 
miniher. Buď na zaslepeném obrázku hledáte bod G 
(navádí vás zvětšující se kurzor), nebo ukazatelem ko- 
pírujete kontury ženského těla. Důležité je pochopitel- 
ně získat v časovém limitu co nejvíce bodů. Minihry ale 
musíte překonávat nejen u sexu, ale při každém hříchu 
a často i pro další postup ve hře. A tak vás 7 Sins donutí 
při močení trefovat mouchy na záchodovém prkýnku, 
exovat piva, přejídat se prošlými potravinami a pak se 
pokoušet udržet zvratky, než se domotáte na záchod 
(anebo alespoň někam za roh), močit do kuchyňského 
dřezu, mlátit podřízené, krást lidem peníze z kapes, ve 
spánku budete nazí prchat před davem rozvášnéných 
slečen, nebo naopak krasotinky vybíhající na scénu 


Na oko přitažlivé téma, jakým sexuální život může 
být, je ve skutečnosti téma velmi nevděčné. Zřejmě 
jediný způsob, jak ho zpracovat (kromě pornofil- 
mu), je kombinace lehoučké nenáročné adventur- 
ky a miniher, což je žánr vskutku nepříliš atraktivní. 
Výsledek tomu také odpovídá — 7 Sins je příjemná 
hříčka, u které se tu a tam zasmějete a docela sluš- 
ně se odreagujete, a patří do kategorie „přestáv- 
kových her“ do nichž čas od času investujete pár 
chvil, ale rozhodně je nemusíte hrát od začátku do 
konce. A ani se ktomu nehodí, protože pak začnou 
opakující se fráze a minihry hrané stále doko- 
la (i když jich je dost) trochu otravovat. 


OVERDIKT 


JE Oddechová hříčka podobná 
© vulgární poslední inkarnaci prout- 
© místy legrační níka Larryho. Vulgární 

© oddechová iúchylné,ale také brané 
NENÍ snadhledem. Asnadhle- 

. ; dem je nutno hru i hrát. 

© na nonstop hraní 

© ošklivá 

© pro děti 


GAMESTAR +77 / ŘÍJEN 2005 


« 


ALLEY 
Onus MENU 


> Madrid 
Barcelona 
Valencia 
At Madrid 
Espanyol 
B Sevilla 
Bilbao 
Sevilla 
La Coruňa 
Zaragoza 
Malaga 


PENALTY TAKERS 
1. DODONKOR 


2: J KOLLER 

3, OADDO 

4. S SENESIE 
5; FKRINGE 


WEST HAM | 


7 Espínola 
Mackay 
Daitly GOALS 
Powell SHOTS ON TARGET 
Hutchison SHOTS OFF TARGET 
A- OFFSIDE 


| PASSES 

| TACKLES 

| FOULS COMMITTED 
DISCIP LINE 
SUBSTITUTED 


7 Candéla 
Kluivert 
7 Sheringham 


Chadwick 
Etherington 
Repka 
Lassissi 
Zamora 


2- (COMP 


WEST HAM 4.4.2 - Diamond 


Start Match » 


DORTMUND 


AGE 
VALUE > 
STATUS 


CONTRACT EXPIRY 


FITNESS 


SOUAD LIST 
SRammel 
LRicken 

N Jensen 

F Kringe 
SOliseh 

J Koller 

C Worns 


3 
= G Warmuz 
TOP 3 STATS A Bergdolmo 


24 

£13.5Mil 
Normal 
16-06-2009 


Awareness Dede 
Speed SKehl 


Sociedad 


Levante 
: Stamina 


ť dal dist u n tujau nj nic os 2Uysuy ty uz dsilna 


WEST HAM 0=0 BLACKBURN 


J Stead 


Stop Match 
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POS - CAM 


raje se začátek druhého poločasu finále 
H- mistrů. Favorizovaný AC Milán vede 

3:0, Liverpool je na kolenou. Italský gigant 
je celou dobu lepší a hejvětší svátek sezony si la- 
bužnicky vychutnává. Náhle se však soupeř sbírá 
na nohy. Během šesti minut srovnává na 3:3. AC 
je zaskočen, ovšem dál se.snaží svou technickou 
převahou urvat vítězství na svou stranu. V samém 
závěru prodloužení vychytává Ševčenkovu tutovku 


R Weidenfeller 


Kromě menu, které je duší celého manažeru, 
využívá program ještě svou německou windowso- 
vou lištu pro nastavení možností hry, ukládání a na- 
hrávání pozic. Nepříjemně nás překvapilo, že „Spiel 
laden“ lze využít jen na začátku. Jinak musíte pro 
nahrání pozice ukončit manažer a spustit jej znovu. 
Ukládat lze naštěstí kdykoliv. Samotná hra s vámi 
komunikuje v angličtině, česká lokalizace zatím 
není k dispozici. Již zmíněné hub menu sice zdaleka 


S NAVÝŠENÍM ROZLIŠENÍ ALESPOŇ NA 1024x768 
SI AUTOŘI HLAVU NELÁMALI, TAKŽE DŮLEŽITÝCH 
INFORMACÍ SE NA MONITOR MNOHO NEVEJDE. 


z metru brankář Dudek a vzápětí je úspěšný i v pe- 
naltovém rozstřelu! Milánští fanoušci jsou v šoku, 
Liverpool právě vyhrál Ligu mistrů. 


ŽE FOTBAL NEMÁ LOGIKU, již kcysi pro- 


hlásil legendární trenér Tomáš Pospíchal. A zda má 
logiku převést fotbalový manažer z konzolí na PC, 
aby hráči mohli prožít výše popisované okamžiky 
na vlastní kůži, zjistíte za okamžik. ZOO Digital Pu- 
blishing právě vydali Premier Manager 2005/2006, 
jenž je předělávkou z PS2. Podobně jako v minulém 
dílu běží celá hra přímo v okně Windows. S navý- 
šením rozlišení alespoň na standardních 1024x768 
si autoři hlavu nelámali, takže důležitých informací 
se na monitor mnoho nevejde. Při ovládání budete 
nejspíš chvíli tápat, kdy použít myš a.kdy raději stisk- 
nout klávesové šipky. 


neposkytuje takový komfort, jaký známe od konku- 
rentů Total Club Manager, Championship Manager či 
Football Manager, ale na rozdíl od posledního dílu 
přestalo při některých činnostech stávkovat. Síla 
dobrých manažerů ovšem spočívá v tom, že u kaž- 
dého jména či názvu existuje link, který vás po klik- 
nutí myši přesune na konkrétní informace o daném 
subjektu. Zde nic takového nečekejte, konzolová 
omezení to nepřipouštějí. 


NAPRAVIT SI REPUTACI by moi pm 
2005/2006 kvalitní databází klubů a fotbalistů. Zde 
vsadili autoři na jistotu a připravili pro nás 14 klubo- 
vých soutěží z Anglie, Francie, Německa, Španělska, 
Itálie a Skotska. Přidali mezinárodní poháry a mož- 
nost nakupovat tisíce hráčů i z ostatních zemí světa. 
Nejde sice o rekordní čísla, ale lepší několik soutěží 


Fotbal je týmová hra, kde jedinec nic nezmůže. Představu- 
jeme vám tři kolegy, s nimiž jsme pracovali ve West Hamu. 


WEST HAM 


First Team Coach 
Fitness Coach 
Goalkeeper Coach 
Youth Coach 

Physio 

Commercial Manager 
Scout 

Scout 

Scout 

Scout 

Scout 


ROMAN GUSEV 
E : 
BY 2 


Supportars confidence in Chairman 


CONFIDENCE CZ> 


Roman Gusev — chairman. Šéf celého klubu, náš 
nadřízený. S jeho mizernou pověstí byl zázrak, kolik 
věcí se mu povedlo pro West Ham zařídit. 


WEST HAM 


Goalkooper Coach 
Youth Coach 
Physlo 

Commercial Manager 


Happiness with Fraining Centro 
m 

Happiness with fraining Schedule 
——= 


Marc Guie-mien - asistent, kouč. Naše pravá 
ruka. Často přispěl nějakou radou, někdy dobrou, 
jindy špatnou. 


WEST HAM 


PETRZELA 


F 
STAFF UST 
Chairman 
First Team Coach 
Fitness Coach 
Goalkooper Coach 
Youth Coach 
= a 


Happiness with Medical Centro 
—— = 
Commercial Manager 


Altin Kobelev — fyzioterapeut. S původním léka- 
řem jsme se rozloučili, Altin je totiž třída, špičkový 
doktor. Alespoň to o něm všichni tvrdí. 


Zatracená smůla. 


Právě nám ho šoupli. 


Start Match > 


| ( VOÍUJD 


W KIM 
| te 


TEAM PERFORMANCE 


Position 
Form 
Goals F/A 
Discipline 


Dotěrný pisálek. 
Stejně to zas všechno překroutí! 


s kvalitními soupiskami, než nabízet českou ligu 
s vymyšlenými jmény jako v případě TCM. O atribu- 
tech jednotlivých „plejerů“ by se dalo samozřejmě 
diskutovat. Například reprezentant Jaroslav Blažek 
určitě nepatří mezi nejhorší české brankáře. Nic- 
méně mnohem nepříjemnější se nám zdál fakt, že 
daných vlastností je stále málo. 

Je vidět, že před reálností vývojáři upřednost- 
nili jednoduchost. Například sestavení tréninko- 
vého plánu a určení taktiky je otázkou několika 
minut. Pokud máte hluboko do kapsy, vyplatí se 


HOMEPAGE 


jat, 33, Jun, 209: 


I'd love to get anexclusive interview with the new manager of 
Dortmund, Are you happy for me to ask you some guestions? 


DISMISS 


EV » MC » IIDBMENU) 


na 2D hřišti, dýchavičně sunou k brance, aby vzá- 
pětí místo střely z vápna přihrály zpátky na půlku. 
Imbecilita a naprostá ignorance taktiky a týmové 
spolupráce zůstává, byť si toho zpočátku nevšim- 
nete. Dění na zeleném pažitu je totiž tak rychlé, 
že téměř nestíháte sledovat, kdo byl naposledy 
u míče. Nakonec zjistíte, že je lepší koukat na pro- 
centuální znázornění, na které půlce hřiště se hra- 
je nejčastěji a na průběžné známkování fotbalistů. 
Jejich únavu z nepochopitelného důvodu nevidí- 
te, dokud si naslepo nevyžádáte možnost střídání. 


IMBECILITA A NAPROSTÁ IGNORANCE 
l TAKTIKY A TÝMOVÉ SPOLUPRÁCE ZŮSTÁVÁ, 
BYŤ SITOHO ZPOČÁTKU NEVŠIMNETE. 


nalákat do mužstva tzv. volné hráče, za které ne- 
musíte platit odstupné. Užijete si různého smlou- 
vání s cizími kluby i samotnými fotbalisty a také 
pohovorů s frustrovanými svěřenci, kteří se do- 
slechli, že je již nepotřebujete. 

Kromě vedení hráčského kádru se soustředíte 
i na budování zázemí. Nemůžete sice stavět celý 
komplex staveb jako v TCM, ale na nic důležitého 
se nezapomnělo. Pro zvýšení efektivity tréninku 
rozšiřte hřiště i haly, a aby se vaši hráči včas zo- 
tavili do dalšího zápasu, doporučujeme nezane- 
dbat fyzioterapeutické vybavení. Jestliže se topíte 
v penězích a stadion praská ve švech, neváhejte 
navýšit jeho kapacitu. 

Při práci vám pomáhá realizační tým v čele 
s ředitelem klubu — jemu samozřejmě podléháte, 
akže při investici do zázemí musíte získat jeho 
souhlas. Také vás informuje o aktuálním dění v klu- 
bu a pomáhá upíchnout nepotřebného hráče do 
jiného oddílu. Ostatní personál máte na starosti vy 
sami. Není nad to vytvořit si kolem sebe dobrou 
partu čítající věhlasného kouče, trenéra gólmanů, 
kondičního a mládežnického trenéra, fyzioterapeu- 
a, komerčního manažera a několik skautů. 


PRAVÉ NERVY přicházejí až při fotbalovém 
zápase, i když asi ne v tom smyslu, v jakém byste 
čekali. V minulém dílu se člověk mohl uhryzat zou- 
falstvím, jak se barevné fleky, znázorňující hráče 


Na lavičce sedí pět náhradníků, z nichž můžete po- 
slat do hry pouze tři i v případě, že hrajete přátel- 
ské utkání. Takže oproti minulému ročníku žádná 
změna k lepšímu. Odzkoušet tak v přípravě více 
variant sestavy je otázkou snad na deset zápasů, 
což člověka brzy přestane bavit. 

Pokračování PM má stále spoustu much. Jako 
freeware za dobrovolný poplatek autorům by se dal 
určitě doporučit, ovšem k profesionálnímu fotbalo- 
vému manažeru má hodně daleko. Na konzolích bez 
myši má snad jistý smysl. Pokud jsme se tedy na za- 
čátku ptali, zda má konverze z PS2 logiku, tak 
ve sportovních manažerech rozhodně ne! 


OVERDIKT 
PREMIER MANAGER 2005/2006 


JE Konzolové ovládání 
© příliš jednoduchý násilně spojené s myší ne- 
© hodný politování může přinést nic dobrého. 
© paskvil Přílišná taktická jednodu- 
NENÍ chost sráží produkt pod 
E seem nohy konkurentů. 
© vylepšený 
© 0 pilování taktiky 
© receptem na pořádnou 

zábavu - 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


RECENZE -ADVENTURE 


MARTIN MYSTĚRE: OPERATION DORIAN GRAY 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCEV CR: 


DOPORUCU 


Artematica 
GMX Media 
není známo 
není známo 
není známo 
www.gmxmedia.net/mm 


HDD 600 MB, 3D karta 16 MB 


CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 600 GB, 3D karta 32 MB 


m— OPERATION DORIAN G GRAY: 


JEDEN Z NEJOHROŽENĚJŠÍCH HERNÍCH ŽÁNRŮ SE KONEČNĚ 


DOČKAL PŘÍRŮSTKU, KTERÝ SKLOUBIL TRADICI DOB MINULÝCH 
S MODERNÍM GRAFICKÝM ZPRACOVÁNÍM. MARTIN MYSTĚRE 
SE VYDÁVÁ PO STOPÁCH DÁVNÉHO TAJEMSTVÍ AZTÉKŮ. 


Martin Holas 


KOMIXOVÉ DVOJČE INDIANY 
JONESE S ŠARMEM JA E BONDA 


Ač u nás nepříliš známý, nelze upřít 
tomuto výtvoru Itala Alfreda Castel- 
liho jistou popularitu, díky které se 
dočkal i ztvárnění ve stejnojmenném 
animovaném seriálu. Martin Mystěre 
— Italoameričan každým coulem — je 


dost svébytným komixovým hrdinou, neboť v jeho přípa- 


dě bychom po jakýchkoliv nadpřirozených superschopnos- 


tech pátrali marně. | když jak se to vezme, obyčejnému 
člověku se jeho renesanční univerzálnost může jevit 
nadpřirozenou víc než dostatečně. Martin Mystěre je totiž 


slušně vybaven nejen po fyzické stránce, ale platí za uzná- 


vaného experta na archeologii, antropologii, počítače 

a bezpočet dalších oborů, jejichž výčtem bychom pouze 
ztráceli čas. Během řešení svých paranormálních případů 
mu znalosti přijdou vhod, stejně jako pomoc ženy Diany 
a neandrtálského nohsleda Javy. 
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oslední dobou jakoby předělávky komixů 
P konce. Není tedy divu, že vývojáři 

neodolali a pokusili se oživit jeden z 80. let 
a s ním i (super)hrdinu, který si o své místečko v říd- 
noucích řadách adventur přímo říká. Že Martina 
Mystěra neznáte? Nevadí, nahlédněte do rámečku 
a my ostatní zatím můžeme pokračovat dál. 


ZÁKLADNÍM KAMENEM každé adventury 


je příběh. Zápletka použitá v Martin Mystěre nese 
sice jisté znaky detektivního klišé a povrchnosti, 


| 


MÁRTIN MYSTĚRE: 


R 


-> a renderovaným 
„be není co vytknout. 


přechovávaných artefaktů. Podivné že? Za vším 
pochopitelně vězí něco víc a vyšetřování vás zave- 
de až k zapomenutým aztéckým ruinám v Mexiku, 
zatímco se na obzoru začíná rýsovat záhada slibu- 
jící jejímu rozřešiteli věčné mládí. Další pikantnosti 
kořenící dějovou linii netřeba prozrazovat, hlavní je 
fakt, že tento aspekt hry patří jednoznačně k jejím 
největším kladům. 

Celkový dojem z propracovaného příběhu 
umocňují poměrně rozsáhlé dialogy. Nejedná se 
sice o přehnaně rafinovanou změť slovních hříček 


PŘÍJEMNÝM ZPESTŘENÍM JE MOŽNOST 
ZAHRÁT SI EPIZODNĚ I ZA JINÉ POSTAVY, 
COŽ JEŠTĚ VÍCE ROZVÍJÍ DĚJ. 


zhruba od poloviny hry však nabírá na zajímavých 
obrátkách a atmosféra příjemně houstne. Hlavní 
hrdina — detektiv na volné noze — je jednoho dne 
přizván k záhadnému případu. Jakýsi profesor ar- 
cheologie jménem Eulemberg byl zavražděn ve 
své luxusní vile, přičemž nebyl odcizen žádný z jím 


a některé průpovídky působí bohužel trochu nud- 
ným dojmem, autorům se však podařilo zachovat 
charakteristickou vtipnost komixové předlohy. Mar- 
tin Mystěre, známý svými sklony k chronickému 
chození pozdě na dohodnuté schůzky a sebekritic- 
kým humorem, byl očividně pro scénáristy snadným 


soustem, stejně tak i většina ostatních charakterů. 
Příjemným zpestřením je možnost zahrát si epizod- 
ně i za jiné postavy, což ještě více rozvíjí děj. 


SÁHODLOUHÉ ROZHOVORY nejsou ke vší 


škodě používány jako součást řešení hry, ale pouze 
jako držák dějové linie, ale občas jsou v nich umístě- 


nemůžeme se ubránit dojmu hrůzné megalomanie 
a snahy ukázat toho co nejvíce na úkor přehlednosti. 
Již použité, a tedy nepotřebné předměty navíc ne- 
mají tendenci z inventáře mizet a některé za celou 
hru dokonce ani nepoužijete! V kombinaci s příleži- 
tostným pixel huntingem (hledáním neviditelného 
na překrásně detailním pozadí) vše ústí v nesmyslné 


PODSTATNÁ ČÁST ZÁKYSŮ VE HŘE 
JE ZAVINĚNA PŘEDEVŠÍM ENORMNÍM POČTEM 
AKTIVNÍCH MÍST NA OBRAZOVCE. 


na vodítka k dalšímu postupu ve hře. Martin Mystěre 
spoléhá čistě na vzájemné kombinování předmětů. 
Tentokrát to ale někdo krutě přehnal a podstatná 
část zákysů ve hře je zaviněna enormním počtem 
aktivních míst na obrazovce. Už z úvodního Marti- 
nova domu sestávajícího z „pouhých“ několika míst- 
ností se i otrlejším povahám udělá nevolno. Ještě 
více přituhne, když se počet lokací rozroste na téměř 
rovnou desítku. 

Inventář se nadouvá zdánlivě neslučitelnými 
předměty, a i když se vše většinou řídí přísnou lo- 
gikou (mobil naleznete prozvoněním z jiného te- 
lefonu, obálku otevřete nad párou z konvice...), 

V + i + k V Mi P ke: 


natahování herní doby. Takové bezúčelné trápení 


nebohého hráče snad profesionální vývojáři nemají 
zapotřebí. 


DOPAD NUDNÝCH ZÁKYSŮ zmírňuje kva- 


litní grafika. Chuť vidět další z krásně vypiplaných lo- 
kací vás neustále pohání dopředu se znechuceným 
pobrukováním „Nějak to přece jít musí!“ Trojrozměr- 
né modely postav a některých předmětů ovšem 
působí lehce „vytrženým“ dojmem — v některých 
místech mají tendenci plout nad pomyslnou podla- 
hou nebo se do ní naopak zabořit. Naštěstí se tomu- 
to neduhu podařilo většinou vyhnout, proto není 


situace ani zdaleka tak katastrofální jako u dabingu. 
Ten totiž vyloženě zklamal. i 

Samotný Matin Mystěre, ač intonačně připomí- 
ná přehnaně důraznou robotickou mluvu z ranních 
jazykových kurzů v televizi, není nejhůře namluvenou 
postavou, s níž se ve hře setkáte. Ostatní mnohdy 
připomínají kvákání žab a snaha o cizí přízvuk vyzní- 
vá v konečném výsledku komicky (bohužel špatným 
způsobem). Co je horší, dialogy jsou odporným způ- 
sobem rozkouskované a v jedné větě často slyšíte 
zhruba půlsekundové pomlky, což neuvěřitelným 
způsobem ruší a kazí požitek a dojem ze hry. Zbylé 
ozvučení už dopadlo lépe, zvláště hudba se povedla. 
V každé lokaci vládne tematická melodie — v Martino- + 
vě sídle jazz, v Mexiku žhavé rytmy samby a v tajemné 
jeskyni vyhrávají reproduktory s patřičnou posvátnou 
uctivostí. Možnost nastavení hlasitosti hudby sice 
chybí, během rozhovorů se však automaticky utlumí, 
není tedy problém se orientovat. 


ODSTRANĚNÍ NEDUHŮ by si žádalo pře- 


ce jen trochu více betatestingu. Občasné překlepy 
v textu pochopíme, když se ale koberec hlásí jako 
telefon a Martinův dům jako dům sousedův, to už je 
zlé. Některé lokace také naprosto ignorují dvojklik- 
nutí, které slouží k okamžitému opuštění místa, což 
zdržuje už tak poměrně pomalé herní tempo. Pro- 
dlevy obecně jsou typickým znakem Martin Mystěre, 
čekají vás i při různé manipulaci s předměty a při 
dalších činnostech. 

Přestože to tak po prvotním přívalu kritiky nevy- 
padá, je Martin Mystěre výbornou a zábavnou hrou. 
Chyby jsou většinou technického rázu, všechny prv- 
ky a znaky klasické ,point-and-click“ adventury zůstá- 
vají nedotčeny. Solidní obtížnost slibuje zábavu na 
několik dnů i zkušeným myslitelům, pro začátečníky 
by to však bohužel mohla být v záplavě předmětů 
zábava do konce života. Buďme ale rádi za další po- 
dařenou adventurku a ponořme se'do zatím 
posledního případu profesora Mystěra. [E 


VERDIKT 


Skvělou grafiku a příběh 
plný mystiky hyzdí jen 
nedotaženost hry, Skalní 
fanoušci adventur ale 


pro trpělivé 
ohrožený druh 
potěcha pro oko 


kouzlo Martin Mystěre 
dozajista ocení. 


zcela dopilovaný 
bez kvalitní zápletky 
sen negramotných 
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FRANCOUZSKÝ FANTASTA 
JULES VERNE SE SNAŽIL 
DOKÁZAT, ŽE VĚDECKÝ OBJEV 
JE TÍM NEJNÁDHERNĚJŠÍM 
DOBRODRUŽSTVÍM. ZEJMÉNA 2 
KDYŽ HO PROŽÍVÁTE VE VESMÍRU, 


E. A. Severin 


RECENZE ADVENTURE DEMO NA ovo 


74 


nd 


INSPIRED BYJULES VERNE 


Příběh ilustrují kresby inspirované 


vy všemožné dobrodruhy, šílence a podivíny. 

Výjimkou nejsou ani hrdinové dvoudílného 
románu Ze Země na Měsíc/Okolo Měsíce. Prá- 
vě toto dílko, jež — navzdory své vědecké naivitě 
— předpovědělo některé technické postupy kos- 
mického projektu Apollo, posloužilo za inspirační 
zdroj pro vývojářsko-distribuční dvojici Kheops 
Studio-The Adventure Company a pro jejich ad- 


J ules Verne vysílal na své podivuhodné výpra- 


nadšenců je čirý nesmysl, a francouzský dobrodruh 
Michel Ardan. Právě Ardan — po té, co se po startu 
probudí z bezvědomí - zjistí, že je jediný (v rozpo- 
ru s předlohou, v níž kuželovitý projektil s tříčlen- 
nou posádkou obletí Lunu a poté spadne do 
Tichého oceánu), kdo zůstal na palubě měsíční 
střely naživu. 

Hra Voyage: Inspired by Jules Verne se měla 


„původně prodávat pod anglickým názvem připo- 


HRA SE V MNOHA OHLEDECH OD PŘEDLOHY 
VZDALUJE JAKO RAKETA OD ZEMĚ: HLAVNÍMU 
HRDINOVI SE DOKONCE PODAŘÍ NA MĚSÍCI PŘISTÁT. 


venturu Voyage: Inspired by Jules Verne. Autorovy 
romány nejsou týmu cizí: ze stejné dílny vzešla 
adventura Return to Mysterious Island inspirovaná 
Tajuplným ostrovem. 


PO VZORU VERNEOVA ROMÁNU se na 


fantastickou cestu na Měsíc v gigantickým dělem 
vystřeleném projektilu vydává tříčlenná posádka. 
Tvoří ji předseda baltimorského Gun Clubu Impey 
Barbicane, který hodlá Měsíc připojit k tehdejším 
šestatřiceti státům Unie, jeho zapřísáhlý rival kapitán 
Nicholl, jenž chce dokázat, že projekt balistických 
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menuté knihy Journey to the Center of the Moon. 
Změna titulu je ale opodstatněná: hra se v mno- 
ha ohledech od předlohy vzdaluje jako raketa od 
Země. Kniha Ze Země na Měsíc se zabývá převáž- 
ně technickými přípravami letu a končí tam, kde 
vlastní hra teprve začíná. Na rozdíl od předlohy se 
dokonce hrdinovi podaří na Měsíci přistát a spolu 
s ním se hráči vydají na průzkum dalších lokací. 
Poté, co s galským kohoutem (!) opustí palubu pro- 
jektilu, čeká jej prohlídka povrchu Měsíce porostlé- 
ho bujnou vegetací, starověkého chrámu i města 
inteligentních mimozemšťanů Selénitů. Jen s jejich 
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OZÁKLADNÍ INFORMACE: 
VOYAGE: INSPIRED BY JULES VERNE 
VÝROBCE: Kheops Studio 
VYDAVATEL: The Adventure Company 
DISTRIBUCE V ČR: © neníznámo 
CENA: není známo 
LOKALIZACE: není známo 
INTERNET: www.adventurecompanygames. 

com/tac/voyage 
MULTIPLAYER: ne 
MINIMUM: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, 

HDD 1,3 GB, 3D karta 64 MB 
DOPORUČUJEME: © CPU1GHz, 128 MBRAM, 

HDD 1,3 GB, 3D karta 128 MB 


emo 


Vyvažování teploty, kyslíku a oxidu 
uhličitého je životně důležité. 


pomocí se svérázný Francouz může vrátit na Zemi 
a seznámit svět s převratnými objevy... 


FRANCOUZSKÉ KHEOPS STUDIO je miro 


jiné podepsáno pod hrou Egypt III, která navazuje na 
předchozí tituly nejprve oslavované, poté zatraco- 
vané a nakonec zkrachované adventurní firmy Cryo 
Interactive. Zasvěceným je jasné, jak hra vypádá po 
technické stránce. Jde o klasickou click-and-point 
adventuru běžící na „klonu“ pohyb hlavy simulující- 
ho enginu Omni 3D. Ten umožňuje panoramatické 
otáčení i rozhlížení. Veškerý pohyb i akci sledujete 
z pohledu Ardanových očí: v „předrenderovaném 
prostředí se s ním skokově po obrazovkách (a tudíž 
značně zpomaleně) pohybujete po neviditelných 


— EC 


- Řadu předmětů je možné vzájemně kombinovat. 


pravoúhle naskriptovaných cestách. Veškeré hle- 
dání, sbírání nebo manipulace s předměty se pro- 
vádějí myší. Vše, co vám přijde pod ruku, se zobrazí 
v inventáři, v němž lze věci kombinovat a spojovat. 
Na samostatné liště se stejně jako ve hře Return to 
Mysterious Island přehledně zobrazuje, zda je sesta- 
va kompletní, či musíte ještě něco přidat. Vzhledem 
k tomu, že inventář už v kabině rakety zaplní spous- 
ta haraburdí a že čítá hrozivých dvě stě šestnáct 
políček, máte se během klikání „všeho na všechno“ 
nač těšit. 


KOŘENÍM ADVENTU RY jsou puzzly neboli 


hádanky. Vývojáři z Crya se vyznačovali až perverzní 
zálibou mučit účastníky dobrodružných výprav ab- 
surdními rébusy. Rovněž v případě jejich nástupců 
z Kheops Studia si „logické“ lahůdky tohoto typu 
občas možná připomenete, nelineárně koncipova- 
né hádanky ale převážně nejsou příliš složité a místy 
působí i humorně. Navíc Ardan si píše deník, do nějž 
zaznamenává užitečné informace. Ale kdo měl ve 
škole problémy s fyzikou či s chemií, toho varujeme, 
že Verne do knihy zakomponoval v 19. století pře- 
vratné vědecké poznatky z oblasti astrofyziky. A že 
i ve hře musíte například vyřešit problémy spojené 
s obnovou vydýchaného kyslíku v kabině s pomocí 
Bunsenova kahanu a chlorečnanu i hydroxidu dra- 
selného. Na své si přijdou i milovníci piktogramů či 
časově omezených úkolů. 

Podobně jako v případě hry Return to Mysterious 
Island i do této hry autoři implantovali bodovací sy- 
stém, který funguje na jednoduchém principu: čím 
více bodíků za splněné úkoly nasbíráte, tím větší 


budete mít respekt u Selénitů — a tím víc užitečných 
informací od nich získáte. Řadu úkolů ztěžují abnor- 
mální fyzikální podmínky: některé z hádanek musíte 
splnit ve stavu beztíže, jiné v dýchatelné, ale nesta- 
bilní atmosféře, v níž se vám bude motat hlava. Obé 
má za následek, že animovaný kurzor houpavě pluje 
po obrazovce sem a tam nebo nahoru a dolů, což 


může znepříjemnit i obyčejné klikání na předměty. 


HLAVNÍ KOUZLO hry spočívá v její stylizované 
starosvětské naivitě a v jemně ironické poťouchlosti, 
zřejmé již z předlohy. Hra se sice od ní dějově zásad- 
ně odlišuje (přítomnost Selénitů naznačuje, že se 
tvůrci nechali inspirovat i Wellsovou sci-fi První lidé 
na Měsíci a Méliěsovým snímkem Cesta na Měsíc), 
zachovává si však romantického ducha epochy, ve 
které materiální svět změnil parní motor a duchovní 
svět měnily vědecké objevy. Tuto dobu vynalézavě 
evokují i netradiční spojovací sekvence v podobě 
retro-litografií s náležitými popisky, které dokreslu- 
jí proběhlou akci jako -původní ilustrace z prvních 
vydání verneovek. Jinak je ale hra graficky trochu 
archaická: ve dvourozměrném, statickém a barev- 
ně přitlumeném prostředí jen občas narazíte na 3D 
předmět nebo trojrozměrné stvoření. 

Ač se to Američanům nebude líbit, nyní už 
víme, že první na Měsíci stanul Francouz Michel 
Ardan. A navzdory vyřčeným připomínkám je [3 
zábavné mu v tom pomáhat. 


VERDIKT 


Starožitně půvabná 
inspirovaná verneovkou © a kratochvilná verze 
ilustrovaná retro-obrázky verneovky o cestova- 
kombinace George telích v měsíční střele 
Méliěse a Karla Zemana potěší příznivce 

klasických adventur 
jednoduchá, ani obtížná i stařičkých sci-fi. 
příliš odlišná od svého 
předchůdce 
technicky a graficky 
převratná 


OE NES 7OUUCE 


www.GameskRouter.com 


090 


ZE“ ADVENTURE 


-Ď -— = 
RECERN 


ECHO: SECRETS OF THE 


OSMÉHO ZÁŘÍ 1940 VHODIL SEDMNÁCTILETÝ MARCEL 
RAVIDAT KÁMEN DO DÍRY, KTEROU OBJEVIL JEHO PES 
ROBOT. OZVĚNA SVĚDČILA O OBROVSKÉ ROZLOZE 
JESKYNĚ, V NÍŽ RAVIDAT TOUŽIL NAJÍT ZLATÝ POKLAD. 


Jindřich Krátký 


r etrvalo dlouho a po ohlášení nálezu se 
N celý svět dozvěděl o fantastickém obje- 
vu. Marcel sice svůj zlatý poklad nenalezl, 
avšak dal moderní civilizaci mnohem vzácnější dar 
- francouzskou jeskyni Lascaux, jejíž prehistorické 
malby nám mnoho napověděly o životě v době 
kamenné. Právě touto jeskynní a dobou, v níž 
vznikly obrazy na jejích stěnách, se inspirovali lidé 
z Kheops Studio při vzniknu titulu ECHO: Secrets of 
the Lost Cavern. 

Hlavní postavou hry, jejíž osud budeme 
chvíli prožívat, je mladý lovec z doby kamenné. 
Jednou se na výpravě za kořistí vypravil do lesů, 
byl však nucen ukrýt se v jeskyni před hladovou 
Ivicí. Souhra okolností ho takto zavedla do míst, 
v nichž zanechal svůj nezaměnitelný otisk jeho 
dávný přítel a umělec Klem — kresby po stěnách 


lidí, kteří je stvořili. Některé z nich i potkáte, jinak 
se však pohybujete výhradně sami a kromě pár 
zvířat vám dělají společnost pouze zvuky větru 
a kapající vody. Samotný pohyb je ovšem kame- 
nem úrazu celé hry, neboť díky jeho nedostatku 
působí prostředí velmi opuštěně a poněkud chu- 
dě. Prohlubuje se tak ale pocit tajemna z nově 
objevovaných záhad a hádanek. 

Hlavolamy tvoří důležitou součást příběhu, 
neboť právě jejich řešení a hledání možných 
způsobů, jak pokračovat v cestě dál, podporuje 
dobrou hratelnost. Jejich různorodost se pohy- 
buje od zapálení ohně za pomoci suché trávy 
a tření dřeva přes dokreslování nástěnných ma- 
leb až po vytváření primitivních oštěpů, praků 
a harpun pro přežití v divočině. Kresby často 
nejen pouze doplňujete, ale máte možnost je 


, KRESBY ČASTO NEJEN POUZE DOPLŇUJETE, ALE 
MÁTE MOŽNOST JE I ROZHÝBAT, ČÍMŽ SE OTEVÍRAJÍ 


DVEŘE DALŠÍMU LÁMÁNÍ MOZKOVÝCH ZÁVITŮ. 


jsou jednoznačně jeho prací. Zvědavost a nut- 
nost osvobodit se z pasti přinutila mladého Aro- 
ka zapojit fantazii a zručnost, díky nimž se vydal 
na tajuplnou cestu jeskynním labyrintem po sto- 
pách zanechaných Klemem. 

Zápletek z tak dávných časů jsme v herních 
titulech mnoho neměli, a tak je jen dobře, že se 
pro změnu podíváme do poněkud méně probá- 
daných vod světa adventur. Již při prvním po- 
hledu je jasné, že se autoři snažili o maximálně 
realistický zážitek. Propracovaná grafická strán- 
ka hry na každém kroku překvapí svými detaily 
a hrou světel a stínů. Nejednou se kocháte pohle- 
dem na nástěnné malby, které vás provázejí ce- 
lou dobu hraní, a možná se i zamyslíte nad životy 


„Jdu na lov. Kdybych se do dvou hodin 
nevrátil, nejspíš mě udupal mamut.“ 


| 4 
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i rozhýbat, čímž se otvírají dveře dalšímu lámání 
mozkových závitů. Hned na samotném začátku 
je třeba porazit bizona se třemi válečníky, jejichž 
oštěpy mají proti tomuto mohutnému zvířeti 
nedostatečnou sílu. Vymyšlení vrhacího zaříze- 
ní pomůže zahnat i divokou Ivici strážící vchod 
do úkrytu. S hádankami se pojí také další neduh 
— nejednou jste nuceni propátrávat myší kousek 
po kousku malbu, abyste našli správná místa, na 
která lze barvu aplikovat. Jejich velikost občas 
dosahuje pouze titěrných rozměrů, a tak tato 
činnost může občas pěkně otrávit. 

Stačí se ale porozhlédnout po okolí, abyste si 
náladu opět spravili. Díky neomezené možnosti 
rozhledu z každé pozice se prohlubuje skutečně 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 

ECHO: SECRETS OF THE LOST. CAVERN 

VÝROBCE: KheopsStudio © 

VYDAVATEL: The Adveniiné: Company 

DISTRIBUCE V ČR: © neníznámo 

CENA: není známo 

LOKALIZACE: není známo 

INTERNET: www.theadventurecom 
panygames.com/echo/ 

MULTIPLAYER: jnak Kk 

MINIMUM: CPU 800 MHz, 64 MB RAM, 
HDD1 B, 30 karta 64MB 

DOPORUČUJEME: © | 


věrný pocit z prehistorického prostředí. Samot- 
ný pohyb se odehrává ve „skocích“ což doko- 
nale pasuje k lineárnosti hry. 

Máme-li zhodnotit hru jako celek, s klidem 
ji všem příznivcům adventur doporučíme. Jedná 
se o poměrně povedený kousek, který dokáže 
na nějakých deset hodin udržet u monitoru. 
Přestože obtížnost hádanek není nikterak vyso- 
ká, jistě každého pobaví. Navíc se jen málokdy 
stane, že byste se zasekli na nějakou delší dobu. 
Když ke všemu připočteme velmi kvalitně zpra- 
covanou encyklopedii přibližující svět mladého 
Aroka ve všech oblastech tehdejšího života, mů- 
žeme nahlížet na ECHO i jako na poučný kousek 
odhalující něco o naší dávné historii. GS 


OVERDIKT 


| ECHO: SECRETS OF THE LOST CAVERN 


JE Lehčí adventura, která 

© naučná sice nevydrží moc dlouho, 
© zdoby kamenné ale jistě vás nadchne 

© graficky přitažlivá svým zpracováním 

NENÍ i zajímavou databází : 

55 pro nápičné aale o životě doby kamenné. 
© nudná 

© příliš dlouhá 
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TOTAL OVERDOSE 


VÝROBCE: Deadline Games 

VYDAVATEL: Eidos 

DISTRIBUCEVČR: © CDProjekt 

CENA: 999 Kč 

LOKALIZACE: titulky 

INTERNET: www.totaloverdose.com 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 360 MB, 3D karta 32 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2GHz,512 MBRAM, 
HDD 1,7 GB, 3D karta 64 MB 


RECENZE“ AKCE“ VIDEO NA ovo 


POKUD JSTE SE JEŠTĚ 
NEPŘEDÁVKOVALI HRANÍM 


GTA: SAN AND, 
BYSTE SI RÁDI 
ITROCHU JIN 


Ondře j Broukal 


ba i = | 


ýt drogovými dealery, na tomto místě by- 
B: bezpochyby prohlásili, že Total Over- 

dose je nejfajnovější zboží prvotřídní kvality, 
které mexičtí „hombres y mujeres“ s láskou a citem 
vaří v ilegálních laboratořích spolu s vysokoprocent- 
ní teguilou. Jako recenzenti však musíme prohlásit, 
že čerstvě navařená akční novinka je bezostyšným 
vykradačem cizích nápadů a jen za nepovedené ko- 
pírování nápadů z Grand Theft Auta by si zasloužila 
nejméně deset let natvrdo. Bez poskvrnky nezůstal 
ani Max Payne, Prince of Persia, a dokonce se loupilo 
ve skladu béčkových akčních filmů a také v, trilogii“ 
Desperados. 

Protože vykradači nejsou žádní velezkušení 
profesionálové, musí vám být jasné, že k překonání 
latky kvality nasazené jejich obětmi rozhodně ne- 
došlo. Na druhou stranu to ale nejsou ani amatéři, 
takže když pomineme sporné prvky, jako je městeč- 
ko El Toro — mentálně zaostalý bratranec Vice City, 
kterému někdo ufiknul obě nohy a do oční jamky 
nalil koncentrovaný louh — nebo skoky plavmo ve 
zpomaleném čase, které jsme dozajista už někde 
viděli, ale za boha si nevzpomeneme kde, i kdyby 
nás finští vývojáři z Remedy kopali do zadku, máme 
tu vcelku zábavný pel-mel křížený mišmašem, který 
se redakční bodovací stupnici umístil v sousedství 
slušné šestky. Může za to především pikantní atmo- 
sféra mexického drogového podsvětí (prošpikovaná 
špičkami sombrer a vůní burritos s černými fazole- 


OSTŘE NABITÉ KYTARY 


Asi jste už někdy viděli alespoň jeden z trojice filmů 
pojednávajících o neohroženém El Mariachim od režiséra 
Roberta Rodrigueze. Pokud ano, pak si jistě vzpomenete, 
že velmi důležitou roli hrála kytarová pouzdra až po okraj 
naplněná zbraněmi a střelivem, což ostatně neušlo ani 


tvůrcům Total Overdose. První film El Mariachi vznikl 

v roce 1992 a stál pouhopouhých 7000 dolarů. Následoval 
jeho remake Desperado (1995) v hlavní roli s Antoniem 
Banderasem, který nahradil Carlose Gallarda. Sérii 
uzavírá Tenkrát v Mexiku z roku 2003 za účasti hvězd jako 
Johnny Depp nebo Mickey Rourke. 


mi), do které se snažíte proniknout, abyste pomstili 
smrt svého drahého otce. Ne že by se vám do toho 
chtělo, ale když vás hodný brácha policajt dostane 
z vězení jen proto, abyste vy jako jeho zlé dvojče 
dokončili, co on podělal, nemáte na výběr. Takže 
zatímco si bráška hoví v pohodlí invalidního vozíku, 
tapetování ulic vnitřnostmi neřádů zůstává na vás. 
Vaším dočasným domovem je zapadákov jménem 
El Toro. Zde se můžete svobodně a bez obav projíž- 
dět ukradenými vozy, masakrovat nevinné sombre- 
ráky a sombreračky, hledat poschovávané bonusy 
nebo za pomoci mnoha skokánků soupeřit s gravi- 
tací. A když vás to přestane bavit (asi tak do třiceti 
minut), vydáte se plnit některou z příběhových 
misí. Jen tak mimochodem, zmínil se tu už někdo 
o sprostém plagiátorství? Tedy, což o to, konceptu 
proslaveného sérií GTA se asi jen tak nepřejíme, jenže 
zdejší variaci chybějí podstatné ingredience a nadto 
má prošlou záruční lhůtu. 


MĚSTO JE SHLUKEM KRABIC po:2že- 


ných rozpitými texturami, které vypadají jakoby 
párkrát za sebou vyprané za použití levného prášku. 


K ROA al VEE ýí 
neustále opakuje. Po sebrání se ze země vynoří po- 
stavičky v maskách kostlivců a v časovém limitu jich 
musíte pokosit co nejvíc, přičemž odměnou vám 
budou speciální útočné pohyby — alespoň něco, 
zač se vyplatí vydat trochu té námahy. Pohyby jsou 
celkem čtyři a aktivují se příslušnou klávesou. El Toro 
z vás na chvíli udělá obrazně řečeno rozzuřeného 
býka (nebo vola?), který hlavou porazí vše, co mu 
stojí v cestě. Po spuštění El Mariachi dostanete zase 
dvě kytarová pouzdra s rotačními kulomety, pou- 
žívat je proti civilistům je však přece jen barbarské, 
a tak se hodí spíše v krizových chvilkách při plnění 
jednotlivých misí, které jsou na rozdíl od volné zá- 
bavy poněkud čerstvější a nezahnívající částí hry. 
Netřeba zdůrazňovat, že valná většina času v nich 
strávená je věnována různým způsobům eliminace 
zdánlivě nekonečných řad nepřátel a něco neotřelé- 
ho a jinde neviděného v nich opět nenajdete. 


ZATÍMCO SI BRÁŠKA HOVÍ V POHODLÍ 
INVALIDNÍHO VOZÍKU, TAPETOVÁNÍ ULIC 
VNITŘNOSTMI NEŘÁDŮ ZŮSTÁVÁ NA VÁS. 


45 kind V 
29 90 o 9 


Rozloha je k smíchu, a co je vrchol — přejezd mezi 
čtvrtěmi není plynulý! Starý známý pan Otravný 
Loading je tu! Dohledová vzdálenost je minimální 
a koncentrace bonusů na metr čtvereční tak vyso- 
ká, že ukazatel motivace vám velmi záhy spadne 
na nulu. Sklízíte bodíky, ikonky s červenou a žlutou 
kapkou nebo se dvěma pistolemi. Kupříkladu za de- 
set červených kapek se vám natrvalo zvýší hodnota 
zdraví, za každých deset pistolek budete moci určitý 
typ zbraně svírat v obou dlaních. 

Nadúroda postihla i červené rotující lebky — ob- 
dobu rampage misí z Vice City. Zatímco tam jejich 
nalezení bylo menším svátkem, zde na ně narazíte 
takřka na každém druhém rohu a jejich náplň se 


UKLÁDAT NELZE LIBOVOLNĚ, oc toho 


je tu autosave a také místa označená modrým pa- 
prskem. Vzhledem ke slušně vybalancované obtíž- 
nosti však nějaké útrpné opakovaní nehrozí a frustra- 
ce může nerušeně spát dál. V misích se také podíváte 
za brány města — na mexický venkov s pouští, kaktu- 
sy, rezavějícími náklaďáky u cesty a omšelými benzi- 
novými pumpami, zkrátka a dobře, zdejší prostředí 
vypadá podstatně lépe. A to nemluvíme o všudypří- 
tomných kurech, tedy slepicích a kohoutech, kteří 
se po zásahu střelnou zbraní promění v kvokající 
rotující kouli obalenou peřím. Vlastní příběh je sice 
plný nejrůznějších klišé, zároveň je však tak trochu 
parodií, takže je prostě fajn a nechybějí v něm ani 
různé humorné situace. Vyzdvihnout musíme i tref- 
ný hudební doprovod, který slovy nového ministra 
kultury „Sedne jako zadek na hrnec..“ a mísí rockové 
vypalovačky s hip-hopovými fláky, vše pochopitelně 
v latinskoamerickém stylu. Rap ve španělštině vážně 
nemá chybu! 


SEČTENO A PODTRŽENO nám,gétéáčkov- 


ské“ ježdění v autech, boj na blízko i na dálku, spe- 
ciální pohyby, „payneovské“ poletování vzduchem, 
„princovské“ vracení času zpět nebo třeba efektní 
odrazy ode zdí a horizontální „adventrisingovské“ 
salto kolem své osy dávají vcelku solidní skóre. Na- 


Jestli burrito blast znamená rány vycházející 
z těla po přecpání se buritos, nechtěli bychom 
© býtve stejné místností s hlavním hrdinou. 


víc, stejně jáko u řady jiných konzolových her, vaše 
počínání komentují takové ty hráčovu oku lahodící 
nápisy typu ,BULLSEYE — shoot dodge + headshot + 
+ kill30“ nebo,SPICY MOVE — walk walk + havoc 35 + 
+ 3 kills in a row“ a to se pak můžete přetrhnout, 
abyste protivníky vybíjeli co nejefektnějšími způso- 
by a v co nejkratším čase za sebou jako na běžícím 
pásu. Nehledě na to, že za to dostáváte body a růz- 
ná přilepšení. Za tři zabité v řadě lékárnu, za devět 
nebožtíků možnost jedné cesty časem o pár vteřin 
zpět do minulosti. 

Nečekejte žádné zemětřesení o síle sedmi stup- 
ňů Richterovy škály, Total Overdose určitě nevyvolá 
ani miniaturní tsunami. Jenže, je tady to Mexiko 
a spolu s ním muchachitas, enchiladas, tortillas a ta- 
ky střílečkas a ovládatelnas autas a buenas hudbas 
a nesmíme zapomenout na las pěknás příběhas, 
takže nebude-li nic lepšího po ruce, proč 
tomu nedat šanci? Adiós! m 


OÚVERDIKT 
TOTAL OVERDOSE 


JE Bábovička ledabyle 
uplácaná z cizích nápa- 
dů, která však díky 
pálivé mexické atmo- 
sféře nabízí něco, co 

u konkurence nenajdete. 


© sbírka ukradených 
nápadů 

7 kampaň proti drogám 

© krutá vůči kostlivcům 


NENÍ 

© návyková 
© vtipu prostá | 
© fiesta ani siesta 
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RECENZE „RPG 


GOLDEN LAND 


KDYŽ JSME HRU SPUSTILI POPRVÉ, NEVĚŘÍCNĚ JSME NA NI CHVÍLI 
KOUKALI JAKO EGYPŤAN NA TUČŇÁKA. PRAVOVĚRNÉ „OLD SCHOOL“ 
RPG V JEDNADVACÁTÉM STOLETÍ? NENÍ MOŽNÁ... 
TY. 


Karel Wolf 
x: 
k : » GOLDEN LAND 
„E VÝROBCE: Burut 
E Ň ONE Russobit-M 
„©“ | DISTRIBUCE V ČR: © USÁction 
zy P Ň = CENA: 299 Kč 
E Ae č a “ 
ke dk = C 1 LOKALIZACE: titulky 
k- x INTERNET: www.goldenland-rpg.com 
A MULTIPLAYER: ano 
u < : 
T « „ye p MINIMUM: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, 


říběh nepostrádá žádnou z ingrediencí nut- 
P k namíchání koktejlu, po kterém se mo- 

hou ortodoxní vyznavači žánru utlouci. Děj 
vypadá následovně — do poklidného a harmonic- 
kého světa přichází zlo, a na třech hrdinech, z nichž 
každý hraje ve svém oboru nejvyšší ligu, je, aby se 
s tím nějak vypořádali. Jenže co čert nechtěl, bohům 
se omrzelo nechávat pořád dokola vyhrávat jen ty 
nejsilnější, a tak nakonec záchrana světa zbude na 
úplně neznámém nováčkovi, který má jednu kapsu 
prázdnou a druhou vysypanou — ano, tušíte správně, 
jste to vy. Uplynulo již tři sta let od doby, kdy byla po- 
ražena armáda temných sil démona Drah-Shoo a do 
vaší rodné země se vrátil klid a mír. V poslední době 


HDD 1,2 GB, grafická karta 2 MB 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,2 GB, grafická karta 8 MB 


DOPORUČUJEME: 


„Alí (6 
čátku hry zvolíte profesi (válečník, zloděj nebo kou- p. je 
zelník) a pak postavičku učíte rozvíjet různé doved- © (ši « 
nosti. Všestrannosti se sice zdánlivě meze nekladou, B 
ale dovednostní strom je natolik košatý, abyste díky 
nedostatku zkušenostních bodů nemohli vytvořit 
nepřemožitelného supermana. Můžete se naučit 
ovládat určitý druh zbraně, léčitelství, obchodování 
nebo různé magické disciplíny. Magie je zastoupena 
sedmi rozdílnými směry, a pokud neřešíte všechny 
problémy okovaným kyjem, tak se vyplatí alespoň 
jeden z nich trochu ovládnout. Doposud hra vypa- 
dá celkem slibně, že? Není ovšem všechno zlato, 
co se třpytí, a tak i Golden Land má pár nedostatků, 
které musí maskovat silnou vrstvou make-upu. Prv- 


Dneska v hospodě 
ubytují vážně kdekoho. 


CO JE PLATNÉ, ŽE POSTAVY VYPADAJÍ JEDINEČNĚ, 
KDYŽ VŠECHNY ODPOVÍDAJÍ NAPROSTO TOTÉŽ 
JAKO DOKONALE SECVIČENÁ ARMÁDA ZOMBIÍ? 


se však věci poněkud změnily — v lesích už se nepo- 
tuluje jen divá zvěř, ale i podivní rosolovití tvorové 
a také jakýsi rohatý vetřelec. V okolí hřbitova se vesele 
množí nemrtví a obtěžují obyvatele vesnic. Nejvyšší 
kněz kultu hrdinů zve do své rezidence tajné návště- 
vy a rozesílá je s různými tajemnými úkoly do světa. 
Jednoho dne přijde řada i na hlavního hrdinu. Tím 
končí období jeho života, kdy mu sice čouhala slá- 
ma z bot, zato se však mohl bezstarostně poflakovat 
po tržišti a prohánět děvčata, a začíná nová éra plná 
hrdinských (i méně hrdinských) činů. Pouť zahájíte 
(překvapivě) přímo v idylické zemičce Golden Land, 
ležící v mírném klimatu a zaplněné spokojenými oby- 
vateli. Postupně navštívíte také pouštní Marvii, horský 
Turbern a drsný ekologický ráj zvaný Alberia. Děj se 
utěšeně rozvíjí a komplikuje přímo úměrně tomu, P 
lik úkolů jste ochotni plnit. 

Nebylo by to však pravé RPG, kdyby se hrdina 
nemohl vyvíjet. Systém je navržen tak, že si na za- 
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= 


ní vadou na kráse je kolový soubojový systém, jenž 
vzhledem k omezeným. možnostem taktizování 
v průběhu boje pouze brzdí dynamiku hry. Dalším 
nedostatkem je zákeřná kombinace malého množ- 
ství dialogů a generátoru náhody. Co je platné, že 
každá postavička v dané lokaci vypadá jedinečně, 
když vám všechny odpovídají naprosto totéž jako 
dokonale secvičená armáda zombií? Podobným 
nešvarem trpí i generování soubojových lokací ve 


Fantasy RPG ze staré 


volné přírodě. A to, že se Al chová jako jediná bytost c enntle V nh .— 
— pokud někde v ústraní zabijete nějakého „klaďase“, . jé ousbaluké o 

tak po vás automaticky hned všichni půjdou —, se PÁ zavzpomínat ha tituly 
nám také nezdá úplně ideální. Pokud však nepatříte sc jako Baldur's Gate 
mezi hráče, kteří by se nechali odradit kosmetickými NENÍ či Fallout. 

nedostatky, a nevadí vám ani míchání novodobých S příliš nápaditá 


technologií a magie, pak jste nejspíš na nejlepší 
cestě zažít mnohahodinové epické dobrodružství, 
ozvláštněné ambientní hudbou a rusky na- 

mluvenými dialogy. [85] 


© dabována anglicky 
© posledním titulem 
od Burutu 


n 


Kod čŇ 


k.. se bát ponorek 
i uprostřed pevniny? 


Koho bolí virtuální 


násilí? 


ČO mají společného 
ženská ňadra a atomová 
bomba? 

Na jakých omylech stojí 
současná medicína? 
KdY nahradí roboti 
lidské vojáky? 
Americká továrna 


na nové planety. 


Kroužkování iigí 
pomocí čipu RFID. 


VTM SCIENCE 
každý měsíc 
100 stran za Kč 


RECENZE“ SIMULÁTOR 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


T-72: BALKANS ON FIRE! 


vá 


VÝROBCE: Crazy House 
VYDAVATEL: Battlefront.com 
DISTRIBUCE VCR: není známo 
. CENA: není známo 
= LOKALIZACE: není známo 
INTERNET: www.battlefront.com 
MULTIPLAYER: ano 
MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, : 
HDD 2 GB, 3D karta 32 MB - íd 
DOPORUČUJEME: © CPU 2,8 GHz,512 MB RAM, 
HDD 2 GB, 3D karta 64 MB 


T.72:BALKANS 


w* Ž 


PANCÉŘOVÍ RYTÍŘI SE HŘMÍCÍMI MOTORY PŘICHÁZEJÍ Z PODIVNÉ 
VÁLKY, OD KTERÉ SOUČASNOU EVROPU DĚLÍ POUHÝCH DESET ROKŮ. 


Tomáš Suchomel 


údernou silou pozemních jednotek, obá- 

vanou stejně jako těžkopádnou. Nadzvu- 
kové stíhačky a inteligentní bomby je ve výzbroji 
moderních armád sice postavily na vedlejší kolej, 
v malých lokálních konfliktech se ale tanky neztra- 
tí. Stopy ocelových pásů jsou otištěny i v dějinách 
krvavého rozpadu bývalé Jugoslávie na začátku 90. 
let a bojů mezi národy dřívější federace. 


Z druhé světové války ještě byly tanky hlavní 
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PŘÍHODNÁ AKTUÁLNÍ VÁLKA .zz ro- 


hem“ se nám teď připomíná v tankovém simulátoru 
T-72: Balkans on Firel — možná ne jenom náhodou 
v době desátého výročí oficiálního ukončení bojů 
v bývalé Jugoslávii. Ruský autorský tým pod křídly 
lokálního vydavatele IDDK už názvem jasně signa- 
lizuje, jaká technika má ve hře navrch. Nejde jenom 
o bojové stroje a zemi jejich původu. Objektivně 


vzato, asi jenom na východ od Užhorodu mohla 


FINISH 
APTO1KW 


-= 


„Dááám dělovou ránu, 
bum bum bum bum...“ 


vzniknout tak suverénně nevyvážená a ideově ne- 
korektní hra. Do válčení na balkánském poloostrově 
se vsimulujete do kůže ruského veterána z Afghánis- 
tánu a Moldavska, kterému už je domácí půda příliš 
horká. Takže příležitost obléknout jinou uniformu 
přichází jako dar z nebes. Spolu s dalšími ruskými 
dobrovolníky tak hráč 7-72: Balkans on Fire! skončí 
v řadách srbských jednotek. Žádná jiná volba — naru- 
kovat k jiné straně nebo dokonce pod prapor NATO 
nejde. Alespoň prozatím, už se totiž něco šušká 


o rozšiřujícím datadisku. Komu to vadí, ať si radši 
pustí Tetris. Nebuďme ale na nadšence z autorského 
týmu Crazy House moc přísní, protože s dalšími slož- 
kami si opravdu vyhráli. 


HERNÍ SCÉNÁŘ byl skoro jistě napsán na míru 
dostupným typům bojových vozidel, které tvůrci 
dokázali detailně napodobit. Nakonec za sebou za- 
bouchnete poklop tří původem ruských, respektive 
sovětských strojů. Na začátku 7-72: Balkans on Fire! 
dokonce figuruje pouze jeden z nich, prastará železná 
konzerva T-34/85. Její prapředek kdysi osvobozoval 
Ural i Československo, váš modernizací prošlý kus ale 
ukořistí náhodou srbská armáda z výzbroje chorvatské 


strany. S pancéřovým veteránem se pak musíte probo- 
jovat několika misemi, po čemž se vám odměnou sta- 
ne o generaci novější střední tank T-55A, který si pravý 
bojový křest odbyl v Afghánistánu začátkem osmde- 
sátých let. A na závěr to nejlepší: nasazením na Blízkém 
a Středním východě prověřený T-72B s laserovými za- 


mádního používání a tanky nevypadají naleštěně, 
jako by právě sjely z výrobního pásu. Až to někdy 
grafici přehnali. Rzí zbrázděný povrch letitého T- 
34, to bereme. Ale aby stejně vypadaly plechy na 
bitevním vrtulníku? Celkově má grafika hry vůbec 
hodně míst, která upomínají na hry tak o generaci 
starší. Při jízdě i střelbě se kolem tanku zpravidla 
silně práší, na náš vkus přehnaně. Ale dobrá, lep- 
ší něco než nic. Jenže oblaka prachu pak ustupují 
jako rovinná vektorová mlha, někdy hodně rychle 
a jindy příliš pomalu. Hra se nemůže vysloveně 
chlubit ani efekty zásahů pancéřových vozidel, 
vznikem poškození či výbuchy. Detaily krajiny se 
podle očekávání pohybují na průměrné úrovni, 
z ušetřeného výkonu PC se ovšem sytí nejméně 
dvoukilometrová perfektní dohlednost. Tankové 
přestřelky na vzdálenost zhruba tisíc metrů jsou 
totiž na denním, vlastně bitevním pořádku. 


TAN KOVÉ SIMULÁTORY už od nejstarších 


pokusů řešily dilema, jak se v počítačové hře vypo- 
řádat s přísnou specializací činností posádky ocelové 
obludy. 7-72: Balkans on Fire! nic nešidí, hráč se stěhuje 
libovolně mezi místy řidiče, střelce, kulometčíka a ve- 
litele. Dávat základní příkazy je ale možné z libovolné- 
ho postu, zbytek zařídí počítač. Pro začátek je nejlepší 


OKO MILITARISTY SI URČITĚ PŘIJDE NA SVÉ, 
VNĚJŠÍ VZHLED TECHNIKY MÁ TU SPRÁVNOU 
PATINU ARMÁDNÍHO POUŽÍVÁNÍ 


měřovači, nočním viděním, infračerveným vyhledává- 
ním a poloautomaticky naváděnými raketami, 
Nicméně sovětské konstrukční škole nastoupí 
důstojní soupeři, tanky NATO 1A4 Leopard a M50 
Super Sherman. Ty už ale má na povel výhradně 
umělá herní inteligence, stejně jako pár obrněných 
vozidel, samohybných děl a dalších dopravních 
prostředků. Oko militaristy si určitě přijde na své, 
vnější vzhled techniky má tu správnou patinu ar- 


věnovat se řízení, vyhledávání cílů, přičemž palbu 
obstará tank za vás, protože ani tahat za „rajčáky“ pro 
zatáčení a volit převody není kvůli simulátorovému 
realismu úplně triviální. Postup, jak tank vůbec nastar- 
tovat a rozjet, se přece jen liší od Škody Fabie a ne- 
ní problém, aby vám po špatném zařazení rychlosti 
nebo nedostatečném přidání plynu zhasnul motor 
uprostřed bitvy. Autoři pečlivě nasimulovali i zbraňo- 
vé systémy, třeba kanón nepálí každých pět vteřin, ale 


v nutných intervalech pro vybití a nabití, ať už ruční 
nebo automatické. Škody na tancích fungují bohužel 
(i naštěstí) jako skutečné, stačí dva nebo tři přímé zá- 
sahy, a vaše posádka už ani nestačí napsat závěť. 


OCELOVÁ ŠKOLA JEŽDĚNÍ — tak vypadají 


požadavky na vaše řidičské umění. Jak se totiž ukáza- 
o, 7-72: Balkans on Fire! má k realistickému tankovému 
simulátoru docela blízko. Proto od hráče vyžaduje víc 
rozvahu než zmatené popojíždění sem a tam krajinou. 
Přesto se mu ale zpočátku asi nevyhnete. Program vás 
před každou z osmnácti misí hlavní kampaně seznámí 
s cílem akce, s rozmístěním vlastních i nepřátelských 
jednotek a s taktickým plánem. Jenže jak nastartujete 
motor, nechá hra na vás, jak si v boji poradíte. Žádný 
proud rozkazů z vysílačky typu: „Jeď padesát metrů 
doleva a vypal na dělo, ukryté v lesíku“ Zapálený vir- 
tuální tankista si musí nějak poradit sám. Nic lehkého, 
zejména když někdy pod vaše velení spadne kromě 
vlastního tanku ještě pár dalších „Téček“ nebo třeba 
malá kolona, kterou musíte někam eskortovat. Nebo 


když se rozhodnete složit tankistickou maturitu a po 
nastudování manuálu s několika desítkami stránek 
vlastnoručně pracovat se zaměřováním děla a ku- 
lometů. Uspokojení z osobně „vyřízeného“ cíle je ale 
k nezaplacení, jak praví známá reklama. 


VERDIKT 


Čistokrevně bojové 
oživení vymírajícího 
žánru tankových 
simulátorů v hodině 


pro rozené velitele 
s LAN multiplayerem 
programátorsky odbytý 


dvanácté, kvůli čemuž se 
malé chybky dají omluvit. 
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pro Chorvaty 
kompletní válka 
lék na nervozitu 


LL 


RECENZE ST 


CPU 1 GHz, 128 MB RAN 
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„RISING KINGDOMS 
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ned po prvních několika minutách hry vět- 
ji šině ostřílenějších hráčů nemůže na mysli 

vytanout jiná vzpomínka než na klasiku 
„ snázvem Duna 2. Od vytvoření této legendy sice ve 
virtuálních řekách proteklo již mnoho vody, ale i tak 
* se knílidé z Haemimont Games rádi vrátili. 

Už klasický izometrický pohled bez možnosti 
změny kamery vás uvrhne o několik let nazpátek. 
Celkový dojem regrese doplňuje nijak zvlášť detail- 
ní grafické zpracování, které si můžete prohlédnout 
na okolních obrázcích. Alespoň má člověk přehled 
a nemusí se bát, že se ztratí díky špatnému nasta- 
vení podhledu. 

Ovšem nejen grafika nám připomene klasi- 
ky let dávno minulých. Ani ostatní herní principy 
nezůstanou nikterak pozadu. Tak například mana- 


M 


3 


tě zaujmou svou schopností neustálé regenerace 
a bezohledností k životu nepřítele i svého. 

A když už mluvíme o armádě, nesmíme opo- 
menout ani samotné vedení bojů. Opět zde platí, že 
průměr nikoho neurazí, a tak prostě doporučujeme 
vzít všechny vojáky a hurá na ně. Jakmile pak dojde 
na nějakou větší tlačenici, nebojte se využít nabíze- 
ného zpomalení a zastavení času k tomu, abyste se 
v tom mumraji sami vyznali. 

Vedle řadových jednotek u každé strany nalez- 
nete ještě několik hrdinů. Ti jsou nezničitelní, neboť 
se po své smrti za určitý čas vrátí zpět mezi živé. Na- 
víc mohou s růstem zkušenosti získat až čtyři spe- 
ciální schopnosti, které jim usnadní jejich válečné 
tažení. Lidský lukostřelec se tak může těšit z většího 
rozhledu a dostřelu, zatímco temný lord získá schop- 


OVŠEM NEJEN GRAFIKA NÁM PŘIPOMENE KLASIKY 
LET DÁVNO MINULÝCH. ANI OSTATNÍ HERNÍ PRINCIPY 
NEZŮSTANOU NIKTERAK POZADU. 


gement surovin. Zapomeňte na nějaké originální 
nápady, prostě zde bude k dispozici zlato a krys- 
taly. Obojí v nekonečném množství. Omezováni 
budete jen rychlostí těžby, která závisí na počtu 
obsazených dolů. 

Tento systém má značné slabiny v případě, že si 
dokážete vytvořit dostatečnou obranu proti nájez- 
dům protivníka. Pak vám již téměř nic nebrání v tom, 
abyste se s chutí vrhli do vynalézání nejlepších tech- 
nologií a vytváření nejničivějších jednotek, přičemž 
jediným omezením bude jejich počet. A protože 
silnější jednotky jsou náročnější na místo, počítejte 
i snějakými kompromisy. 

Naštěstí si autoři sami uvědomili, že hrát třeba 
dvacet misí naprosto stejným způsobem by asi ne- 
byl zrovna vrchol zábavnosti. Dočkáte se tak tří dosti 
odlišných ras, se kterými projdete celkem třicet map. 
Každý národ bude specifický svými možnostmi 
a omezeními. Přibližme si to na příkladu těžby suro- 
vin. Zatímco lidé musejí na zlatém nalezišti postavit 
důl, do kterého běhají dělníci, temný národ zde za 
pomoci magie nechá vyrůst portál, který surovinu 
teleportuje přímo do hlavního sídla. * 

Na každé straně se projeví i velké rozdíly v na- 
bízených jednotkách. U lidí nečekejte žádná pře- 
kvapení. Klasičtí bojovníci s meči a kopími budou 
podporováni lukostřelci a pro rychlý výpad poslouží 
jízda. Vše budou ze zálohy pozorovat léčící klerici. 
Lesní národ pak nabídne především wolfmastery 
a vlkodlaky s podporou šamanů. Darklingové jis- 


nost jednou oživit padlé spolubojovníky v podobě 
útočících koster. Sběr brnění, mečů a prstenů navíc 
dokáže zvýšit některé hrdinovy statistiky. 

Co se týče náplní jednotlivých misí, většinou 
budete mít samozřejmě za úkol porazit protivníka 
na hlavu, i když sem tam se najdou i špionážnější 
guesty či případy, kdy vás okolnosti přinutí se urči- 
tou dobu bránit jeho neustálým nájezdům. Trochu 
více fantazie ze strany programátorů by jistě neu- 
škodilo, na druhou stranu to ale mohlo dopadnout 
i podstatně hůře. 

To samé se dá tvrdit o celkovém provedení 
hry. Rising Kingdoms tak dokonale zapadají do ška- 
tulky „průměrné“ že by se mohly stát jejím [M 
představitelem... 


VERDIKT 


Průměrná strategie, 
která neobsahuje jediný 
originální nápad. Pokud 


naprosto průměrná 
dobrá proti nudě 
klasické RTS 


máte rádi tento žánr a nic | 
jiného není k dispozici, 
klidně si ji zahrajte. 


ani trochu originální 
ze světa sci-fi 
zbytečně těžká 


Nekonečná 


hudební show 
přichází 


NOVY > 
web: 


Koncentrovaná muzika 


100 / 


Většina realtimových strategií 
je stále jen o tomtéž — postavit 
základnu, natěžit suroviny, vy- 
budovat armádu a zhlédnout 
pár bojových efektů. A pokud 
se navíc jedná o fantasy strate- 
gii, můžete si být i jisti, že už jste 
desetkrát předtím spatřili visí 


Unreal Tournament se stal mezi 
multiplayerovými akcemi po- 
jmem. Zatím poslední UT 2004 
stále patří mezi nejoblíbenější 
on-line akce a vzhledem k tomu, 
že vydání nového dílu je zatím 
v nedohlednu, herní zájem o ni 
hned tak neopadne. O to víc nás 
může těšit, že titul lze koupit za 
nízkou cenu v edici Best of Atari. 

Unreal Tournament 2004 stejně 
jako jeho předchůdci nabízí pře- 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


VÝHODNÉ 
NÁKUPY 


PELLFORCE: 


THE ORDER OF DAW 


Poradíme vám, 
jak si dobře zahrát 
a neutratit balík. 
Začátek školního 
roku přinesl hned 
několik zajímavých 
titulů. 


šiky vymyšlených potvor někde 
jinde. Málokterý z titulů přijde 
opravdu s něčím natolik odliš- 
ným, aby dokázal zaujmout už 
samotným herním principem. 
SpellForce se to přede dvěma lety 
povedlo. | přes příběh nacpaný kli- 
šé a patosem k prasknutí a i přes 
r am == klasické fantasy pro- 
- středí, jehož podobu 
byste i bez věštecké 
koule namalovali po- 
slepu už v okamžiku, 
kdy se objevily první 
zprávy o jeho vývoji. 
7 Možná to bylo tím, že 
+ SpellForce tak trochu 
švindlovala, Nebyla 
totiž ani tak realti- 
movou strategií jako 
spíš RPG. 


k 


vá 


devším dynamickou multipla- 
yerovou akci, v níž úspěch závisí 
spíše na počtu fragů než na vy- 
mýšlení důmyslné taktiky. | když 
v některých herních módech se 
samozřejmě bez dobré týmové 
spolupráce neobejdete. To se týká 
nejen klasického capture the flag, 
double domination nebo míčové- 
ho bombing run, ale především 
staronového assaultu a zbrusu 
nového módu onslaught. V prv- 


Více než běžným strategickým 
starostem se hned od počátku 
hry musíte věnovat svému hrdi- 
novi. Bez vylepšování statistik, 
shánění vybavení, učení kouzel 
a schopností a hlavně sbírání run 
se daleko nedostanete. V runách 
jsou totiž uvězněny duše další 
bojovníků, kterým nezbývá než 
sloužit majitelům svým vzácných 
kamenů. S trochu podivnou par- 
tou dobrodruhů je pak zapotřebí 
absolvovat dlouhou řadu konver- 
začních cvičení a plnění choutek 
rozmarného obyvatelstva měst, 
vesniček i zatuchlých doupat. 

Množství vedlejší úkolů i různo- 


rodé náplně misí hlavní linie pří- 
běhu dělají z téhle hry zábavu, 
u níž se nenudíte ani po šedesáti 
hodinách potřebných k dohrání 
kampaně. Ani po dvou letech, 
které od jejího vydání uběhly, ne- 
ztratila nic na své technické kvali- 
tě. Dokonce se dá říct, že dnešní 
hardware je pro SpellForce mno- 
hem vhodnějším partnerem než 
jeho starší kolegium. Kdo s koupí 
počkal až na letošní podzim, roz- 
hodně neprohloupil. 

PETRA „GEF“ SOUKUPOVÁ 


Výhodnost koupě: BB % 


ně jmenovaném se hráči rozdělí 
na týmy obránců a útočníků. Na 
šesti perfektně designovaných 
mapách musejí útočnici postup- 
ně splnit několik úkolů vedoucích 
k dobytí pozemní základny nebo 
třeba i vesmírné lodi. Druhý tým 
se jim v tom pochopitelně snaží 
zabránit. Naproti tomu v módu 
onslaught se oba týmy snaží o to- 
též: zničit soupeřovo energetické 
jádro propojením neutrálních 
uzlů, roztroušených po celé mapě. 
Cesta energie přitom na sebe 
musí přímo navazovat, takže se 
na mapě odehrávají nadmíru zá- 
bavné bitky o jednotlivé body. 

Herní mód onslaught navíc nabízí 
další skvělou vychytávku — ovla- 
datelná vozítka, vznášedla, leta- 
dla a další futuristickou mobilní 
techniku. Usedat můžete i do sta- 
cionárních střílen, zaminovávat 
obsazené i neutrální uzly, přivo- 
lávat kobercové bombardování 
nebo doprovázet těžkou techniku 
a v případě potřeby ji za pomoci 


link gun opravovat. Právě boj ve 
vojenské technice patří mezi nej- 
zábavnější části UT 2004. 

A pokud by snad nabídka nesta- 
čila, díky modifikovatelnému 3D 
enginu existuje početná komu- 
nita nadšenců vytvářejících řadu 
originálních a zábavných přídav- 
ků. Technická dokonalost, vynika- 
jící design herních map a modař- 
ská komunita jsou důvody, proč 
se do UT 2004 je investovat. 


jm Sa 
E: Crnsa 
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Když se v souvislosti s počíta- 
čovými hrami hovoří o fantas- 
tickém světě Forgotten Realms, 
určitě se spoustě hráčů vybaví 
legendární tituly Baldur's Gate 1 
a 2od vývojářů z BioWare. Samo- 
zřejmě to nejsou jediná RPG, kte- 
rá se v tomto oblíbeném herním 
prostředí odehrávala. Moderní 
zpracování světa Forgotten Re- 
alms představili před třemi lety 
stejní vývojáři v kvalitním RPG 
Neverwinter Nights. 

Příběh hry se odehrává v době, 
kdy město Neverwinter zastihne 
smrtelná nákaza neznámou cho- 
robou, obecné nazývané Wailing 


L 


Armies of Exigo 
Baldur's Gate II: Shadows of Amn 
Beyond Good 8 Evil 
Blitzkrieg 
Desperados 
Driver 
Europe 1400: The Guild 
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
FlatOut 
Ghost Recon 
Heroes of Might and Magic IV 
Icewind Dale 

| Legacy of Kain: Soul Reaver 
Mashed 

| Need for Speed: Underground 
Port Royale 
Rainbow Six 3: Raven Shield 
Robin Hood: Legenda Sherwoodu 
Runaway 
Splinter Cell 
TES III: Morrowind 


Death. Nákazu může zastavit 
pouze lék, připravený čtyřmi ma- 
gickými bytostmi. Jenže ty jsou 
jako na potvoru neznámo kde, 
a proto se je společně s hlavním 
hrdinou vydáte hledat. Jak se 
příběh pomalu rozvíjí, vypátráte 
zrádce, který za šířením nemoci 
stojí, a dozvíte se také o fana- 
tickém kultu, jehož tajemství 
musíte odhalit. Ačkoliv je příbéh 
striktně lineární a postup mezi 
jednotlivými © kapitolami © má 
přesně stanovená pravidla, au- 
toři hru obohatili obrovským pří- 
valem informací o okolním svétě 
a rozhovory o místních zvycích 


(= BU- Pá M 


Electronic Arts 449Kč 4 
CD Projekt 

Playman 

SeVeN M 

SeVeN M 

SeVeN M 

CD Projekt 

US Action 

Playman 

Playman 

CD Projekt 199Kč 
CD Projekt 199Kč 
Cenega Czech 199Kč 
US Action 299Kč 
US Action 149Kč 
Playman 299Kč 
CD Projekt 199Kč 
US Action 299Kč 
Playman 299Kč 
Playman 599Kč 


i tradicích. Také čtením knih, ob- 
sahujících staré legendy, můžete 
trávit nekonečně dlouhé hodiny. 
Ve hře samozřejmě nechybí ani 


nepřeberné množství vcelku 
originálních hlavních i vedlej- 
ších guestů. Při jejich plnéní se 
nevyhnete četným soubojům 
s nepřáteli; jejich průběh je však 
vané sérii Baldur's Gate. Sice se 
izde boje řídí pravidly Dungeons 
8 Dragons a můžete je kdykoliv 
pozastavit a přerozdělit rozkazy, 
ale jejich větší výskyt a rychlejší 
V edici Deluxe, která se v sou- 
časné době prodává za 899Kč, 
naleznete kromě základní hry 
rovněž oba přídavné datadisky 
Shadows of Undertide a Hordes 
of Underdark, jež společně na- 
bízejí úctyhodnou porci nových 


FREELANCER 


lokací, guestů a nepřátel. Na 
bonusovém CD je navíc přichys- 
taná kompletní čeština včetně 
otitulkovaných videí. Celý balík 
tak představuje desítky hodin 
vynikající zábavy, již ocení hlav- 
ně fanouškové klasických RPG. 


LisoR VACATA 


BEYOND GO0D AND EVIL 


= 4 RUNAWAY 
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GM GOLF CHALLENGE 


Ačkoliv by název hry GM Golf 
Challenge mohl evokovat spor- 
tovní simulátor golfu, nenechte 
se zmást. Jak už to tak u free- 
warových titulů bývá, hra má 
blíže spíše k minigolfu, a to 
navíc zpracovanému dosti ne- 
obvyklým způsobem. Na scénu 
nenahlížíte shora, nýbrž z bo- 
ku, a namísto golfové hole drží 
hlavní postavička v ruce kladivo. 
Na hrací ploše se samozřejmě 
vyskytuje celá řada překážek, 
takže cesta za vítězstvím v kaž- 
dém kole vede skrze strategické 
plánování postupu. Vše navíc 
musíte zvládnout v přednasta- 
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SOFTWARE 


Zakládajícím a jediným stálým 
členem vývojového týmu Ele- 
ment Software je Petr Pavlík. 
Ostatní programátoři se střídají 
projekt od projektu, což samo- 
zřejmě není ideální, a proto šéf 
týmu ocení každou pomocnou 
ruku. | přesto se pod hlavičkou 
Element Software objevilo ně- 
kolik zajímavých her. Prvotinou 
byl klasický Pacman. Poté násle- 
doval první 3D projekt, nazvaný 
The Man in Target, který se ale 
nedočkal příliš vstřícného přijetí 
ze strany hráčů, logická skákač- 
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av na CD/DVD 


Aleš Krátký 


veném časovém limitu, z něhož 
se díky rychlému pohybu pa- 
náčka stane v pozdějších kolech 
učiněné peklo. Celkem pro vás 
autor přichystal desítku herních 
obrazovek. Ovládání hry je vel- 
mi jednoduché (šipkami pohy- 
bujete postavičkou a myší kladi- 
vem) a vůbec celá programová 
část je zvládnuta na výbornou. 
Snad jen grafické zpracování by 
se rozhodně nedalo zařadit na 
špici freewarové scény. O to lep- 
ším dojmem však působí zvuko- 
vý doprovod, který nahrál autor 
osobně a některé skřeky znějí 
vskutku impozantně... 


LŮ (SA 


et jazzuo.wz.cz 


ka Run, flashovka Johny Finder 
a Zlatý chrám a konečně 3D akč- 
ní hra viděná z ptačí perspektivy 
nazvaná Zombie Ripper. V sou- 
časné době připravuje tým velmi 
zajímavě vypadající RPG World of 
Magic, což by mělo být 3D dob- 
rodružství ve stylu Gothicu. 
www.elementsoftware.wz.cz 


ZOMBIE RIPPER 

na CD/DVD 

Představili jste si někdy, jaké 
by to bylo, kdyby se otevřely 
všechny hroby a jejich obyvate- 
lé vylezli ven a začali terorizovat 
živé? Přesně to se totiž stane 
v akční hře Zombie Ripper. Vaším 
úkolem samozřejmě bude vrátit 
všechny nemrtváky tam, kam 
patří. Do ruky dostanete pistol- 
ku s poměrně malou kadencí 
a vyrážíte snad do samotného 


Česká freewarová scéna 
neusíná na vavřínech. 
Proto si tento měsíc 
můžeme přiblížit zábavný 
logický minigolf a jedno 
připravované RPG. 


— KALATEN 


podobně jako v Ultimě Onli- 
ne, což znamená, že veškeré 
schopnosti trénujete a zdoko- 
nalujete výhradně jejich pou- 
žíváním. Chcete se naučit bra- 
vurně ovládat meč? Sekejte 
a rubejte jím potvory kolem 
sebe, a úspěch se dostaví, na 
sbírání zkušeností tradičním 
způsobem zapomeňte. Ve 
zbrojním arzenálu nenalezne- 
te pouze meče, ale můžete si 
vybrat z různých seker, palcá- 
tů, dýk nebo kuší, luků a dal- 
ších zbraní. Důležitou roli by 
měly hrát rovněž sekundární 
dovednosti jako alchymie, lé- 
vlastnosti (síla, obratnost ain- čení, odemykání zámků, ma- 
teligence), které se promítají gie, obchodování apod. 

v hodnotách životů, staminy š 

a many. V boji se po zásahu 
snižují nejen životy, ale také 
stamina, která určuje míru 
vyčerpání a s tím spojenou 
přesnost zásahů a úspěšnost 
kouzel. Důležitým faktorem 
ve vývoji postavy se stanou 
dovednosti. Systém pracuje 


Programátorský tým, který si 
říká BrainScream, pracuje na 
zajímavě vypadajícím RPG 
Kalaten. Inspiraci načerpal 
v sérii Exile a hře Blades of 
Exile, kterou si možná někteří 
hráči on-line RPG pamatují. 
Čeká vás originální fantasy 
svět, v němž narazíte na řadu 
dotěrných nepřátel. Hlavní- 
ho hrdinu charakterizují tři 


or BrainScream Žán et kalaten.wz.cz 


ZAJÍMAVOSTI ZE ZAKULISI 

jm Adventurní nadšenci si musejí ještě nějakou dobu počkat na vydání hry Dream Walker. 
Její vývoj byl totiž pozastaven, protože autor hry nebyl schopen sám zvládat veškerou čin- 
nost spojenou s tvorbou hry, Proto nyní shání další schopné programátory, grafiky i zvuka- 
ře, ochotné podílet se na přípravě nové adventury. Více informací naleznete na diskusních 


RPG Stav připravuje se 


fórech na serveru Ceskehry.cz. 


Im Disasters Studio končí. Bohužel se tím také ruší vývoj vcelku zajímavě vypadajícího titu- 


lu $.W.A.T., který měl být zpracován ve stylu perfektních Commandos. 


m Připravovaná hra Klášter na kraji lesa se zdárně blíží ke svému dokončení. Hra obsahuje 
21 lokací, z nichž celá půlka je kompletně hotová. Setkáte se s více než dvacítkou zvířátek 
a nadpřirozených bytostí, jejichž vývoj je téměř dokončen, Do hry zbývá ještě zakompono- 


vat zvuky a hudební doprovod. 


pekla. Z počátku jsou zombíci 
relativně slabí a je jich málo, 
zato však pro jejich zabití potře- 
bujete tři přesné rány. Pokud se 
ale prostřílíte do dalších kol, ob- 
sahujících mnoho rozmanitých 
prostředí, nepřátelé viditelně 
přitvrdí. Naštěstí už ale budete 
mít v ruce lehký samopal nebo 
kulomet, takže likvidování ne- 
přátel vám půjde jak po másle. 
Na hru nahlížíte z 3D ptačí per- 
spektivy a po grafické stránce 
vypadá celkem solidně, přihléd- 
neme-li k faktu, že byla vytvoře- 
na v GameMakeru. 


WORLD OF MAGIC 

připravuje se 

Členové Element Software si na 
svá bedra naložili dost obtížný 
úkol a pustili se do vývoje ob- 
sáhlé 3D RPG hry World of Magic. 


V jejím herním světě se můžete 
volně pohybovat,  pohovoříte 
si s mnoha NPC postavami, od 
nichž samozřejmě získáte celou 
řadu guestů. V tomto směru by 
měla být hra nelineární a nechá 
vás plnit úkoly v pořadí, jaké si 
sami určíte. Ve světě nacházíte 
nejrůznější zbraně, s nimiž se 
pustíte do boje s krvelačnými 
monstry. Nezůstane však pouze 
u hrubé síly, neboť herní sys- 
tém obsahuje celou škálu účin- 
ných kouzel. Programově je hra 
opět vytvářena v GameMakeru, 
a proto jsme velmi zvědaví, jak 
bude nakonec vizuální stránka 
vypadat. Jistý obrázek si může- 
te udělat v krátké demoverzi, 
kterou najdete na našem CD/ 
/DVD. Finální verze bychom se 
pak měli dočkat v následujících 
týdnech. 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE 


Dohrát všechny modifikace 
Half-Lifu 2 zabere dlouhé týdny. 
Tentokrát si obléknete 


“ 
7 


-Life 2 byla prošpikována hek- 
tickými přestřelkami s přerost- 
lými brouky. Na tyto souboje se 
soustředí zábavná modifikace 
Antlion Troopers Deuce. Jistě si 
vzpomínáte, že problém s brou- 
ky, tzv. antliony, neměl pouze 
hlavní hrdina Gordon Freeman, 


Akční pecka Far Cry stále patří 
mezi nejoblíbenější hry svého 
žánru. Dokazuje to komunita 
fanoušků, kteří připravují nej- 
různější modifikace a zúčastňu- 
jí se četných on-line multiplaye- 
rových klání. Přídavek Obsidian 
Edge se snaží obohatit a zdoko- 
nalit právě souboje více hráčů. 


A 


Libor Vacata 


ale také členové nepřátelských 
jednotek Combine. V modifikaci 
zapadnete právě do takového 
elitního komanda, takže se na 
příběh Half-Lifu 2 podíváte také 
z druhé strany barikády. 

Hlavním hrdinou příběhu je mladý 
voják Combine, který byl za své 
zásluhy v boji převelen do čela 


NTLION TROO 


uniformu vojáků Combine. 


speciální skupiny pro boj s brou- 
ky. Nejprve však musí projít ná- 
ročným tréninkem pod vedením 
zkušeného komandéra Vesgue. 
Prvním úkolem bude vyčištění 
základny v poušti Death Valley, za- 
mořené krvelačnými antliony. Na 
místě vás čeká první dávka hek- 
tické akce, jež značně prověří vaše 


Autor RomeoJGuy Hra Half-Life 2 Internet antlions.hl2world.com 


Obsidian Edge v první řadě mění 
původní koncept multiplayeru, 
takže nečekejte žádné guakov- 
ské rychlé běhání a střílení do 
všeho, co se pohne. Souboje více 
hráčů se zaměří především na 
taktiku, postupné útoky a doko- 
nalé využívání okolního prostře- 
dí. K tomuto účelu do původní 


m 


hry přináší tři nové multiplayero- 
vé módy. Vítězem last man stan- 
ding se stává tým, který dokáže 
eliminovat všechny nepřátelské 
bojovníky, přičemž munici si 
doplňujete pouze od padlých 
vojáků. V módu very important 
person se oba týmy snaží chrá- 
nit jednoho předem určeného 
hráče ve svých řadách a zároveň 
se pokoušejí zlikvidovat stej- 
nou osobu na straně nepřítele. 
Konečně v módu domination 
týmy soupeří o udržení několi- 
ka strategických míst. Obsidian 
Edge nabízí rovněž zbrusu nové 
modely hráčů a jejich uniforem 
a v neposlední řadě také nové 
zbraně XM-8, KaBar nebo bro- 
kovnici Benelli M1 Super 90. 


Autor Polishing Weevils Hra Far Cry Internet obsidianedge.net 


neměli tak těžké, v boji budete mít 
k dispozici i několik spolubojovní- 
ků. Jejich chování můžete řídit jed- 
noduchými rozkazy, což dovoluje 
promýšlet základní taktiky boje. 
Kromě toho lze využívat rovněž 
kulometné věže a další hračky 
z původního Half-Lifu 2. 


CO CHYSTAJÍ 


HERNÍ PŘEKLADATELE 
Im Asi největším a nejočekávanějším překla- 
dem, na nějž se těšila velká spousta hráčů, je 
čeština do Grand Theft Auto: San Andreas. Tu 
nejprve získali ti, kteří si hru kupovali v inter- 
netovém obchodě. Nakonec se však dočkali 
všichni a Raptor ji na začátku září vydal na 
internetu již ve verzi 1.20, která opravuje na- 
lezené chyby a hlavně padání hry v některých 
úsecích. Bohužel češtinu není povoleno zve- 
řejnit na CD/DVD příloze. Stáhnout si ji můžete 
alespoň na našem webu cestiny.gamestar.cz. 
i Vcelku kvalitní sci-fi střílečku Area 57 byste 
si již brzy mohli zahrát také v české verzi. Do 
překladu se vrhl Trancelead, který finišuje 
s obsáhlými dokumenty, odhalujícími pozadí 
příběhu. 
Hi Českého překladu, který si vzal na starosti 
Hudatalalama, se dočká rovněž akce Psycho- 
nauts. Autor nepředpokládá žádné technické 
problémy, a proto by se čeština mohla objevit 
už v brzké době. 
m Díky povolení LeClaira naleznete v příloze 
češtinu do demoverze chystaného NHL 06, 
a to vté nejnovější, již vyladěné verzi 1.1. Hra 
samotná vyjde v češtině, ale už teď se šeptá, 
že bude potřeba opravný patch, o který se 
zřejmě postará právě LeClair. Holt ani to, že 
hru překládají profesionálové, neznamená 
bezchybný výkon. 

Radek Zelycz, Cestiny.cz 
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ON-LINE © E-SPORTS 


STRAŠÁK WORLD OF WARCRAFT 


očet aktivních účtů hráčů World of Warcraft 
vesele roste a ostatním MMORPG pomalu 
dochází dech. Nedávno se počet návštěvní- 
ků fantastického Azerothu vyšplhal na čtyři milio- 
ny, což však vůbec nesvědčí například aktuálnímu 
druhému dílu EverOuestu. Vývojáři ze Sony Online 
Entertainment si nestěžují, ale snaha nalákat co 
možná největší počet hráčů z nich přímo č 
velice dlouho si můžete vyzkoušet EverOuest II 
v tutoriálové verzi Trial of the Isle po dobu sedmi 
dní. Nyní si však týdenního hraní zdarma u i 
teří svůj účet neaktivovali a nepřipojili se od 
8. července 2005. Autoři věří, že je do hry nalákají 
novými guesty, instancemi a obsahem pro sólo hr- 
diny. EverOuest IImá ále smůlu v tom, že jeho hraní 
vyžaduje spoustu času, a ten má jen málokdo. 
Problémům s odlivem hráčů se museli po- 
stavit i zaměstnanci týmu Turbine Entertainment. 
Není to tak dlouho, co spustili AsheronSs Call 2: Le- 
gions a právě i kvůli tomu musejí nyní rušit starší 
AsheronSs Call 2: Fallen Kings. Nedostatek zájemců 
už jim údržbu hry nezaplatí, a svět Padlých králů 
proto bude funkční jen do 30. prosince tohoto 
roku. Přestože ve hře budou stále probíhat různé 


speciální akce, již se nedočkáte nového obsahu či 
jakýchkoliv vylepšení a úprav. 

V naprosté pohodě jsou tedy jen vývojáři 
z Blizzardu, kteří si na počet hráčů nemohou stě- 
žovat. Nedávno dokonce ze hry vykopli zhruba 
1500 podvodníků, kteří porušovali herní pravidla 
nebo využívali cheatů či hackovacích programů. 
= i l z 


Petr Prošek 


VYZKOUŠEJTE DDO 


konkurenci českých herních webů 

ře daří serveru GameCenter.cz. Přes- 
tože patří mezi mladší projekty a nedrží nad 
ním ochrannou ruku žádná velká akciová 
společnost, nabízí atraktivní obsah v pěkné 
grafice a přinejmenším jednu velmi užiteč- 
nou službu. Vedle recenzí, preview, dojmů 
z dem, rozhovorů, downloadů a aktuálního 
zpravodajství najdete možnost porovnání 
cen her v českých internetových obchodech. 
Na jakékoliv stránce s informacemi o daném 
titulu stačí kliknout na,Porovnat ceny“, 
a zobrazí se seznam s nabídkami různých 
serverů včetně cen a odkazů pro nákup. Na 
GameCenter.cz naleznete i důmyslný systém 
vyhledávání a organizace souvisejících 
materiálů nebo třeba českou verzi známého 
komiksu CS Bender. 
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ezi nejočekávanější MMORPG součas- 

nosti bezpochyby patří i akční Dunge- 

ons © Dragons Online: Stormreach od 
Turbine Entertainment. To vás zavede do úžasné- 
ho D8D světa ám se setkáte se spoustou 
známých postav a monster. Autoři se do hry snaží 
implementovat pravidla Dungeons 8 Dragons 
3.5, ale ta samozřejmě nelze do onlinovky apli- 
kovat přesně do puntíku, a tak dojde k několika 
změnám ve prospěch hratelnosti. Dungeons 
4 Dragons Online se odehrává na kontinentu 
Xendrik ve známém světě Eberron a na tvorbě 
hry se rovněž podílejí mistři ze známé společ- 
nosti V i klasického D8D 
si tedy přijdou na sw ami dobře víte, jak 
složité je uspokojit pravé fa ky, kteří do všeho 
nechutně šťourají. Nu což, herní systém a vývoj 
postavy vypadá lákavě a neméně zajímavé je rov- 
něž grafické zpracování. V současné době probí- 
há alfatestování, takže několik šťastlivců z celého 
světa již po Eberronu pobíhá. Pokud jste se mezi 


ně nedostali, neváhejte a co nejdříve se přihlaste 
do plánovaného betatestu. Můžete tak učinit na 
oficiálních stránkách hry (www.ddo.com) a pev- 
ně doufat, že vám to v příštích měsících přece jen 
vyjde. A jestliže jste od přírody smolaři, nezbude 
vám nic jiného, než počkat na oficiální vydání, 
které vydavatelé bohužel posunuli až na první 
čtvrtletí příštího roku. 


GUILD WARS — SORROW"S FURNACE 


s se na 

ím koneč- 

staného letního přídavku 

a hráči si mohou zdarma užívat zbrusu nových 
lokací, monster, předmětů a dalších vylepšení. 
V současné době, kdy se za hraní špičkových on- 
inovek platí nemalé měsíční poplatky, je velice 
potěšující, že si svoje kvality zachovala i hra, jež 
na podobném vysávání peněz založena není. 
V době vydání Guild Wars spousta škarohlídů ne- 


věřila, že budou autoři o hru pečovat minimálně 
se stejným nasazením jako vývojáři regulérně 


placených MMORPG. Vždyť i zaměstnanci Blizza- 
rdu si několik měsíců po vydání World of Warcraft 
váleli šunky a vesele pospávali na vavřínech. Ne 
však ve studiu ArenaN de se jede na plné ob- 
rátky a pravidelně dochází k drobným úpravám, 
opravám a přidávání nových prvků. 

A slunný začátek školního roku přinesl ma- 
sivní přídavek Sorrows Furnace, jejž máte v du- 
chu Guild Wars k dispozici samozřejmě zcela 
zdarma. Stačí se přihlásit, nechat stáhnout po- 
třebná data a hurá do dal dobrodružství. Do 
hry přibyly dvě r 
Grenth's Footprint, j zavede ke vchodu do 
dávno vytěženého dolu Sorrow's Furnace. Na- 
jdete je v Shiverpeak Mountains mezi Spearhe- 


ad Peak a Snake Dance. Nutno podotknout, že 
přidaný obsah je vhodný pro postavy na maxi- 
málním dvacátém levelu, které mají něco za 
sebou. Prozkoumávání nových oblastí a plnění 
dvou desítek přidaný auestů dá pořád 
zabrat i zkušeným hrdinům a hrdinkám zlem 
sužované Tyrie. Nové mise jsou pospoj ny sa- 
mostatným příběhem, který nijak nenavazuje na 
události v Guild Wars a točí se kolem deldrimor- 
ských trpaslíků. Samotr ypadá naprosto 
úžasně a na každém kroku vidíte mistrovskou 
práci grafiků a design 

Přídavek dále pi 
ní. Některé m 
bách dolu (speciální é unikátní kousky 
pojmenované po bossech), jiné zas koupíte ve 
městech u prodavačů. Při prozkoumávání při- 
daných oblastí budete hledat nové předmětý 


a u kolektorů je vyměníte za svitky usnadňující 
shromažďování zkušeností, které autoři rovn 
obohatili o nové kousky. Nakonec nesmíme za- 
pomenout ani na nová monstra a na necelých 
třicet dalších bossů Í vám v temném dolu 
a jeho okolí znepříjemní život. yť si je sami 
hráči pojmenovali v soutěži, jež s velkou slávou 
proběhla před několika týdny. 

Máte ten sný pocit, že už vás nemůže 
nic překvapit? Že Guild Wars prostě ovládáte 
a vaše hrdiny čeká jenom skvělá budoucnost? 
Však ono vás to přejde, až se prokoušete ke hlav- 
nímu neřádovi Sorrow's Furnace. Ten vás hravě 
přesvědčí o tom, že do dokonalosti máte ještě 
hodně daleko. A jistě vás i navnadí na příchod 
prvního placeného datadisku, který se. novým 
obsahem vyrovná původní hře a objevit by 
měl v průběhu příštího roku. 
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ON-LINE © E-SPORTS 


Ukončit [Esc] 


Vaše IP adresa: 62.24.89.27 


Přímé připojení k internetu 


KDE HRÁT? 


ONLINE STATISTIKA KARIERY 


FIFA 08 
MADDEN S06 


NHL*06 


VYHLÁŠENÍ HRÁČE NHL 2005 


Server OnlineGames.cz společně s EA Czech Republic za 
účasti partnerů vyhlásil anketu o nejlepšího on-line hráče 
v NHL 2005. Dle výsledku hráčů se jím stal slovenský 
borec pod přezdívkou „nfl“. Hráči je 18 let a jeho úplné 
jméno zní Lubomír Syč. Takže gratulujeme. 
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Iiplaver 


Pavel Daneš 


samotné hře jste se dočetli minule 

v recenzi. Spoustu hráčů ale zajímá 

čím dál více její multiplayer, a tak jsme 
se rozhodli zařadit postřehy z on-line hraní 
NHL 06 a samozřejmě základní rady, jak na to. 
Hra velmi citlivě reaguje na kvalitu vašeho při- 
pojení,.a tak v případě multiplayeru zapomeňte 
na modem či ISDN přípojky. Za základ považu- 
jeme přenosovou rychlost 256 Kb/s, ale ještě 
lépe vyšší. Takové služby již dnes běžně po- 
skytuje většina providerů, navíc můžete v klidu 
sáhnout po kabelových nebo ADSL přípojkách, 
pokud máte ovšem kabel zaveden. Vlastníte-li 
tedy základní železo, placku se hrou, jste vhod- 
ně připojeni, tak můžete vyrazit do bojů na le- 
dová kolbiště. Před samotným on-line hraním 
pak ještě musíte zvolit mezi dvěma základními 
modely. Buď se připojíte na takzvanou EA Halu, 
tedy servery společnosti EA, nebo využijete hra- 
ní přes své IP adresy a budete své síly měřit pou- 
ze s kamarády. Abyste v tom měli úplně jasno, 
tak si oba systémy pěkně popíšeme. 


Tento způsob ocení především 
hráči, kteří si chtějí oddechově zahrát s lidský- 
mi soupeři a nic moc nehledat. Ve hře zvolíte 
položku EA Sports Online, a ta vás „překvapivě“ 
přesměruje na servery EA. Zde proběhne kratič- 
ká registrace a ověření vaší legální verze hry. 
Následně pak můžete využívat veškerého 
supportu EA serverů, jako jsou vlastní turnaje, 
hraní s hráči celého světa, podrobné statistiky 
na serveru, vybíraní obličejů hráčů a možnost 
získávání určitých prémií za nejlepší výsledky. 
Systém umožňuje získávat i slevové kupony na 
nové hry a zapojit se do věrnostního programu 
společnosti Electronic Arts 

okamžité hraní, spousta zápasů, vždy najdete 
soupeře 
špatná konektivita na EA servery, anonymita 


Když chcete využít možnost hry 
přes IP, tak aktivujete ve hře v sekci Módy her 
položku Hrajte on-line. Na to zřizovatel hry musí 
sdělit svému protivníkovi svou IP adresu, aby se 
na ni soupeř mohl připojit. 

budete hrát, s kým vy chcete, ideální nástroj 
pro fun ligy a turnaje, mnohem lepší konekti- 
vita, a tím pádem i samotná hratelnost 

ňutné znát IP soupeře, těžší hledání protivníků 


Nejvíce nás letos zají- 
mal samotný síťový kód, který se loni příliš ne- 
povedl. Producenti slibovali, že v tomto roce se 
vše zlepší a síťový kód dosáhne kvalit NHL 2002, 
terá naopak fungovala skvěle. Po testech mů- 
žeme říct, že k vylepšení sice došlo, ale ještě by 
se na tom dalo pracovat... 

On-line hraní se od singleplayeru samozřejmě 
iší nenapodobitelnou atmosféru hry proti ži- 
vému soupeři a nutností improvizovat. Musíte 
předvídat, snažit se bránit možné tutovky a do- 
onale zvládat strategii na hřišti. Každá malič- 
kost hraje svou roli a úspěch závisí především 
na vašem umění čili tzv. skillu. 

Jednou z věcí, kterou při singleplayeru nepouží- 
váte, je ovládání brankáře. Do NHL 06 se přenes- 
lo pravidlo o zákazu chytání puku za brankou, 
a tak se musíte dost často snažit vlastní silou, 
aby brankář v ohrožení puk nezalehl. To docílíte 
pouze jeho ovládáním. 

Další situací, kdy se brankář dá ovládat, je brejk 
soupeřova hráče. Při hraní proti počítači byste 
mohli zůstat v klidu a čekat, jak to dopadne, ale 
dobrý hráč umí proměňovat nájezdy na 80%, 
takže pozor. 

Jak jste se mohli dočíst v recenzi, nejvíce bra- 
nek padá po takzvaném OT neboli one-time-. 
ru. V on-line hře se však tato kombinace stává 
doslova smrtící, a pokud špatně bráníte, nemá- 
te šanci na úspěch. Proto musíte skloubit skill 
v obraně s dovednostmi hráčů. OT se dá velmi 
dobře bránit, když si lehnete vlastním hráčem 
mezi nahrávajícího hráče a střelce. Při hře proti 
počítači by vás soupeř na 90% trefil, čímž byste 
zmařili šanci. V on-line hře vás ale protihráč ne- 
chá pěkně na zemi vycukat, pak si vás objede 
a nahraje do prostoru nebo na další OT. Proto si 
nemůžete jen tak lehnout, ale vyplatí se pěkně 
si svoje počínání promyslet. Například povolat 
pomocnou klávesou dalšího hráče, který napa- 
dá: nahrávajícího, a vy si jako v reálném sportu 
budete hlídat možnou nahrávku, a tedy střelce. 
A to jsme popsali jen zlomek z toho, jak může 
být hra v multiplayeru zábavná. 
Pokud to celé shrneme, v multiplayeru máte 
mnohem více možností, jak se realizovat. Za- 
žijete neskutečné bitvy s přáteli a poznáte vel- 
ké množství dalších potenciálních kamarádů 
— soupeřů. Hratelnost a váš požitek ze hry 

se minimálně zdvojnásobí. 


Počítač s procesorem Intel Pentium 4 podporující 
technologii Hyper-Threading je schopen zpracová- 
vat dvě úlohy současně, jako by v počítači byly pro- 
cesory dva. Softwarové aplikace vyvinuté tak, aby 
dokázaly současně používat více částí kódu („thre- 
ads“ tj. vlákna výpočtu), se k procesoru Intel Pentium 
4 s technologií HT chovají jako ke dvěma samostat- 
ným jednotkám. 

Technologie HT rovněž minimalizuje vliv úloh pro- 
bíhajících na pozadí, jako je antivirová kontrola, kó- 
dování komunikace a komprese, což vede k vyšším 
výkonům, snazší správě a celkově bezpečnějšímu 
prostředí. V praxi je tak možné například plynule 
nahrávat televizní vysílání (funkce videorekordéru) 
a zároveň mít spuštěnou hru s nesníženou kvalitou 
zobrazení. Lze se také bavit s oblíbenou hrou a sou- 
časně na pozadí komprimovat nejnovější hudební 
nahrávky. 


Myslíkova 23, Praha 1 
otevřeno denně od 10:00 do 24:00+ 
rezervace na telefonu 224 930 454 


Speciální slevy pro předplatitele GameStaru! 
PC hry za super ceny. 


ATComputers 
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JSTE SPOKOJENI? ŠTVEME VÁS? NĚCO SE VÁM NELÍBÍ? PIŠTE NA GSDOPISYCIDG.CZ 


Doufali jsme, že budete reagovat na náš nový design, a nezklamali jsme se. Byli jsme až překva- 
peni veskrze pozitivními reakcemi (a skoro se bojíme, aby nás někdo nepodezříval z toho, že jsme 


ty negativní do této rubriky nezařadili). Ale nebojte se psát svoje další postřehy, ať už pochvalné 
nebo kritické. Rádi se z vašich názorů poučíme. 


SPECIÁLNÍ PRÁNÍ 

Nazdar, GameStar. A viete čo? Špeciálne prianie sa 
dáva váčšinou tým istým, teraz hoďte jedno L. P. Fis- 
hovi. Viem že teraz má práce vyše hlavy s dabingom 
DVD a tak, ale keby ste ho nechali napísať ešte neja- 
ký ten článok... 


E Rádi bychom, bohužel Fish od toho všeho dabo- 
vání nejenže úplně zapomněl, jak psát, ale on zapo- 
mněli psát! 


Takže, teraz by som sa už aj dostal k poslednému 
číslu. Najprv si určite všetci všimnů obálku. Zdá sa 
mi, že má sýtejšie farby, ale ten Jágr je na mój vkus 
trochu hranatý a na minulý Battlefield sa nechytá. 
Potom váčšinou začnem dopismi, tak som urobil aj 
teraz. Každému musí hneď do očí udrieť nový „po- 
marančový“ design. Neviem, či je to krok vpred, ale 
je to zaujímavý nápad, tak by som to tak ponechal. 
Teraz by som sa ešte vyjadril k dopisu mesiaca, kde 
som si prečítal jeden velmi zaujímavý názor a velmi 
peknů reakciu Tomáša Mayera. Ja vám musím pove- 
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dať, to hodnotenie je presne podla mójho gusta. Na 
druhů stranu poznám vela ludí, ktorí by dali hre led- 
va 60, vadila im prílišná arkádovostť a radšej si zahrali 
konkurenčný Boiling Point. 


ve) ? že 


E Ano, design máme skutečně nový a Jarda Jágrů 
je skutečně trochu hranatější (ale to je on, kluk jedna 
ušatá, přece od přírody... nebo od posilovny?). To- 
máš se na něm pěkně vyšťavil (tedy na tom designu, 
ne na Jardovi) — možná i proto mu nezbylo dost sil 


SCREENSHOTY MĚSÍCE 


na peprnou odpověď kritikovi jeho recenze božské- 
ho San Andreas (možná to bylo i proto, že jsme ho 
drželi zavřeného o hladu, než dokončí nový layout). 
Ale vážně — hodnotit se snažíme co nejvíce objektiv- 
ně. I když se nám hra ze začátku nezdá, tak ji hned 
„nepotopíme? ale pátráme alespoň po nějakých 
kladech. 


Ďalšia vec, ku ktorej som sa chcel vyjadriť, je papier. 
Ten sa mi zdá byť menej kvalitný, tak sa pýtam, prečo 
nezváčšíte počet stránok? Tak aby sa dohnala pred- 
chádzajúca nosnosť časopisu :-). Už som sa dostal 
k samotným článkom. Text ostal rovnako kvalitný, no 
nedá mi to a zdá sa mi, že ten design sa trošku začína 
podobať na konkurenciu. Mne sa, keď mám pravdu 
povedať, páčil najviac design ešte za čias Mafie. Toto 
mi niekedy prišlo ako diskotékový časopis. Viem, že 
v mojom pripade je to len otázka zvyku, na začiat- 
ku sa mi nepáčil ani váš predchádzajúci design a za 
chvílu som si zvykol. Ďalšia hlúposť, čo ma zasko- 
čila a zdala sa mi zbytočnou úpravou, bola zmena 
hodnotenia na desatinné čísla — mierna podobnosť 
s istým časopisom, čo sa týka designu, sa zváčšila. 
Tento pocit som však nemal vždy, len pri niektorých 
stranách. Musím vás upokojiť, naozaj len miniatúrny 
som mal ten pocit. A ten spósob hodnotenia je asi 
naozaj dosť blbý dóvod. 


m Měli bychom si ujasnit některé pojmy, papír 
samozřejmě není méně kvalitní, jen před expedicí 
prochází intenzivním testováním patnácti tisíců 
nelegálně přistěhovalých dělníků, kteří jím listují 
tak dlouho, až je nakonec takhle tenký. Změna 
z procentuálního na desetinné hodnocení je sku- 
tečně jen kosmetická a Tomáš ji provedl hlavně 
proto, aby to vypadalo, že vůbec něco nového vy- 
myslel. (Hlavně už mě štval ten pitomý znak pro 
procenta — pozn. Tomáš M.) 


Dostávam sa k farebnému spracovaniu jednotlivých 
rubrik. Móže byť, aj keď pri recenziách som mal rad- 
šej modrú a nie fialový. Všetky tie zmeny v designu 
spósobili, že článok sa mi na prvý pohlad zdá byť 
neprehladný, na druhý ešte tiež, aj na tretí, no na 
štvrtý už si oko zvykne, tak ako. si muselo zvyknúť 
predtým. 


E A modrou jsme se u recenzí rozhodli vyzkoušeti my. 
Takže napiš, jestli se ti líbí barevně více tohle, nebo mi- 
nulé číslo. („dobrovolně a rád“ jsem musel ustoupit 
nátlaku ostatních kolegů — pozn. Tomáš M.) 


Čaute, redakce mého ještě více oblíbeného časo- 
pisu GameStar, ať jsem chtěl, nebo nechtěl, stej- 
ně píši o novém vzhledu časopisu. Je opravdu 
perfektní a měl jsem dětinskou radost, když 

mi časopis po odmlce (velice dlouhé) do- 

šel a já jsem uviděl něco úžasného — ano, 

váš design. Je opravdu perfekt- 

ní (chválím grafiky), a pokud to 
takto půjde dál, budete nejvíce 
kupovaní na českém trhu. Líbí se 
mi všechny barvy, poskládání rub- 
rik a všechny ty „maličkosti“ které 
jste provedli. Také musím nesouhla- 


DOPIS 


MĚSÍCE 


sit s Romanem Hoškem, i když každý 


Treba už len napísať o DVD prílohe, ktorá je síce kva- 
litná, ale nie najlepšia. Tento pocit som mal vtedy, 
keď mi kámoš dal do rúk DVD konkurencie. Z také- 
ho E3 tam bol o dosť váčší nášup než od vás. A aby 
som vás furt len nebuzeroval, páči sa mi, že Editorial 
a Atlas hub ste hodili na jednu stranu. A naposledy. 
Prečo mi na vašom webe nenájde trochu staršie hry 
ako Mafiu, či GTA III? Díky a s pozdravom váš, ver- 
ný čitatel (ach, keby som si vás predplatil a boli tie 
sumy, čo teraz, platil by som 90Sk, či kolko). 


B Je to proto, že náš web byl v nové verzi spuštěn až 
po oficiálním vydání těchto her. Přesto si však z Ga- 
meStaru můžeš stáhnout třeba demoverzi Mafie, 
češtinu do Grand Theft Auta III nebo několik modů 
a patchů k těmto hrám. 


= 


Napísal by som, že sa Katke ospravedlňujem za 
more chýb a tak, ale aspoň sa presvedčím, že sku-' 
točne robí svoju prácu (potom mi opravu pošlite 
na e-mail :D). 


E Katce se za nic neomlouvej, je to její práce. Navíc 
korektury bere jako takovou výzvu a sebeukojení, 
dokonce pravidelně skupuje nově vydané knihy 
a kontroluje, jestli jsou skutečně bez chyb. (Tak sebe- 
ukojení? Kdo to sem napsal? No to si v redakci ještě 
vyříkáme... pozn. Katka) 


Nezdá sa vám, že nejako Tomáša Mayera rozmaz- 
návate? Veď pozrite sa na to. Písal řecenziu na 
Half-Life 2, NfS: Underground 2, Splinter Cell: Chaos 


má svůj názor na GTA. A teď jedna novinka: zjistil 
jsem, že Jiří Sládek odešel z GameStaru a pracuje 
jako taxikář (viz přiložené screeny z GTA), a proto 
jsem se rozhodl ho zá to umlátit :-). No nic, tak 
se mějte fajn! 

David Hořínek 


B Stručný, jasný, výstižný! A také pozitivní — ta- 
kové dopisy máme rádi (i když trochu kritiky také 
oceníme- ale jen malinko :-). Jsme pochopitelně 
rádi, že se ti líbí design, a o tom, že si Jíra přivy- 
dělává v ulicích noční Prahy, také víme své. Už si 
sborově připravujeme pendreky a boxery, aby- 
chom mu tvůj pozdrav vyřídili. 


Theory či teraz naposledy na San Andreas. No, tro- 
chu ma táto myšlienka opustila, keď si spomeni- 
em, ako ste Tomáša na konci recenzie k San Andre- 
as odtiahli od stolu. 


B Kdo nejlépe uplácí Jíru, má nejvíce prostoru 
v časopise. To je hezké, férové a spravedlivé. A je- 
likož má Tomáš největší auto, do kterého se vejde 
nejvíce bas piva... 


Sorry, že je to také dlhé, veď komu sa chců tie moje 
bludy čítať. Ale dáte po neviem kolkých mesiacoch 
plný hru a zrovna na stratégiu, ach bože, počkám do 
budúceho leta či nedáte niečo hratelné pre mňa -). 

Rainbow 


E Nevadí, nové koště dobře mete (čili nový bratr 
v dopisovém triku Vladan — pozn. redakce) A s tou 
hrou ještě uvidíme :0). Možná nebudeš muset čekat 
aždoléta... 


ITALSKÉ PRÁZDNINY 


Doufám že jste si užili prázdniny a své „těžce“ vyděla- 
né prachy jste neprohýřili v bordelech, kasinech a ji- 
ných putykách. No, když o tom přemýšlím, taky by to 
nebylo špatné :-). Já jsem strávil prázdniny na chatě 
(myslím, že vaší akci na Katčině chatě se to asi nevy- 
rovná, hlavně té spoušti, jaká po vás určitě zůstala), 
kde jsme měli bečku... kofoly a ráno jsme vstávali jako 
po padesáti hodinách nucených prací. 


E Naše peníze jsou vskutku vydělané natolik těžce 
(pod Jírou), že rozhodně žádný z nás nemá ani to 
nejmenší pomyšlení utrácet je v tebou zmíněných 
podnicích. O akcích na Katčině chalupě bohužel ne- 
můžeme podávat podrobné zprávy, jelikož nechceme 
kazit mládež a navíc třeba majitel sousední stodoly 
by si to mohl přečíst, začít parkovat svůj traktůrek 
jinde a co bychom pak ve dvě v noci startovali a s čím 
bychom orali sousedovo pole, aha? Ale máš pravdu, 
že podobné „oddechové“ akce jsou pěkná dřina. 


Potom jsem musel jet do Itálie se svou mamkou. 
Zpočátku jsem nechtěl, protože jsem nevěděl, co 


tam s ní budu dělat — prostě nuda. Ale po příjezdu 
na mě čekalo jedno velké KDYŽ. Když jsem viděl ty 
krásné Italky, perfektní fára, pláž, moře, pěkné poli- 
cajtky, letadla táhnoucí za sebou reklamy, plno ob- 
chodů, občas nějaký ten mafián... no prostě jsem 
musel vrátit bradu, kterou jsem měl až po kolena, na 
místo, kam patří. Připadal jsem si jako ve Vice City, 
hlavně v noci, když bylo vše osvětlené, všude plno 
lidí a samá diskotéka. Já vím, možná z těch her už 
trochu blbnu, ale opravdu to bylo jako Vice City. Na- 
konec jsem byl mámě vděčný, že jsem jel s ní. 


E Ano, nic si z toho nedělej. Mnoha z nás se stojíce 
v městském provozu pohybujícím se na pátém stup- 
ni rychlosti zmrzačeného šneka (rozuměj šneka bez 
nohy) při pohledu na davy všude se pletoucích bez- 
ohledných chodců zase vracejí záblesky ze starého 
dobrého Carmageddonu. 


x <, 

Tak, to byl takový menší příběh na úvod, a teď už 
k časopisu. Dnes ráno jsem po včerejší akci pěkně 
pochrupoval, když najednou zazvonil zvonek. Na- 
štvaný a ospalý jsem vylezl z postele a šel otevřít, če- 
kalo mě překvapení — pošťačka. Ještě k tomu něco 
držela v ruce. V posteli jsem strhl obal a další překva- 
pení — GameStar! To snad není možné, říkal jsem si, 
užje 31.srpna?! Hned jsem se probral a první, co mě 
praštilo do očí, byl nový design a větší formát. Takže 
k designu bych chtěl říct, že jste mě velice potěšil. 
Hlavně se mi líbí barevné ladění a tabulky verdiktu 
a základních informací. Jenom mám připomínku 
k rubrice Dopisy. Nedávejte tam obrázky k dopisům 
a nevynechávejte řádky mezi odpověďmi a otázka- 
mi, zbytečně zabírají místo a mohl by se tam vejít 
ještě jeden dopis. A co se týče formátu, nevím, jestli 
se mám zlobit, nebo skákat radostí, protože se mi 
teď GS nevejde do skříňky, kam jsem ho celé ty roky 
ukládal. 


Ano, je tomu tak. Jsme noví, větší a snad i hezčí. 
A jsme rádi, že tě to potěšilo. Jestli se ti GameStar ne- 
vejde do skříňky, nech si starší čísla třeba svázat do 
tvrdých desek, šoupni je do knihovny a nová skládej 
jinak! Obrázky do Dopisů jsme začali dávat proto, 
že rubrika bez nich vypadala chudě a smutně. Všim- 
ni si také, že jsme z první dvoustrany jednu soutěž 
přemístili jinam, takže se textu vejde nakonec stejně 
jako dříve. 


Ještě několik otázeček. Nechcete uspořádat soutěž 
o nejlepší recenzi k nějaké hře? Chtěl bych vás rov- 
něž poprosit, jestli byste nemohli umístit na DVD 
modifikaci k Half-Lifu, alespoň jednu! Nevíte také, 
kdy vyjde čeština do Silent Hillu 3? To už by snad 
k časopisu bylo vše. 


E Podobnou soutěž už jsme před nějakou dobou 


zkoušeli, ale ohlas nebyl největší. Možná to ale zku- 
síme znovu na webu. Modifikací k prvnímu Half-Lifu 
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DOPISY 


jsme na CD/DVD dali v minulých číslech tolik, že se 
k'nim už vracet nebudeme. A čeština na Silent Hill 3 
by se snad konečně měla objevit v příštím Game- 
Staru. Nicméně s jistotou to říci nemůžeme, protože 
implementace přeloženého textu do hry je poněkud 
problematická a není vyloučeno další zdržení. 


Závěrem bych-vám jen chtěl říct, že titulek v 76. čísle 
v Atlasu hub „Vypadáme jinak“ opravdu odpovídá, 
protože čas jde s GameStarem a vy jdete s ním. Ješ- 
tě vyřidte Katce, že jestli budete chtít tento dopis 
otisknout, což asi ne, protože vám jich chodí spous- 
ta, tak za chyby neručím, protože jsem si je po sobě 
nekontroloval. 
Váš předplatitel a věrný čtenář 
Patrik alias Pakr 


E Vypadáme jinak, stárneme, některé naše součást- 
ky jsou tvrdší (například játra), jiné zase měkčí (ehm 
= pozn. redakce). Ale tak to prostě holt chodí. Katka 


tě zdraví a mává na tebe s červenou propiskou v ru- 
ce. Není to snad krev, co odkapává z hrotu? 


AHOJ REDAKCI GS! 


Musím se přiznat, že GameStar čtu pravidelně ně- 
jaký ten rok, a proto jsem už zažil několik změn gra- 
fického zpracování časopisu. Nutno podotknout, že 
ne vždy jsem byl s novou tváří časopisu spokojen, 
ale nakonec jsem si zvykl a žádnou vědu jsem z to- 
ho nedělal. Důležitější je přece obsah! Až nyní — po 
čtyřech letech snad každoročních úprav — musím 
s radostí konstatovat, že nová grafika časopisu je tre- 
fa do černého! Opravdu. Myslím to upřímně :). Líbí 
se mi a budu rád, když vydrží co nejdéle a po čase 
neomrzí. (Snad.) 


E / my to s vámi myslíme upřímně. A díky za hřeji- 
vou pochvalu. 


Pár výhrad jsem sice k obsahu rubrik a ostatním vě- 
cem měl, ale po vyplnění ankety z minulého čísla si 
myslím, že jsem vyjádřil svůj názor. Jenom doufám, 
že vám moje vyplněná anketa dorazila do redakce, 
protože těch mých „pár“ připomínek se mi sem váž- 
ně nechce vypisovat, jelikož by se psaní tohoto do- 
pisu mohlo nebezpečně protáhnout. Ale ne o moc 
:) Jinak si myslím, že GS je na velice vysoké úrovni, 
co se obsahu týče. Proto doufám, že'neupadne do 
stereotypu a zůstane minimálně na takové úrovni 
jako doposud. 
Mějte se dobře a zdravím celou redakci! 

Buran 


Pokud byste si chtěli vyzkoušet legendární sběratelskou karetní hru Magic: 

The Gathering, zapojte se do naší soutěže. Ve spolupráci se společností Blackfire 
jsme pro vás připravili soutěž o dvacet balíčků této hry, a také o čtyři trička 

a batoh s motivem MTG. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích 


rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Me. 


Své odpovědi můžete zasílat do 21. říj 


na 2005 na adresu: GameStar, Seydlerova 


2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte 
označit heslem „Soutěž MAGIC“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. 
Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení 

do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


1. Do jakého prostředí je zasazena hra Magic: The Gathering? 
c) napoleonské války 


a) sci-fi b) fantasy 


E Díky, i když my naopak doufáme, že GameStar na 
stejné úrovni nezůstane a že se nám jej snad podaří 
posunou ještě o notný kus dál. 


MALÁ VELKÁ INZERCE 


Jste výbornej časopis. Ten nový design je skvělý 
(přehledný a líbivý). Líbí se mi styl recenzí a vtipných 
textíků u screenshotů (pište jich víc!). Ale docela mě 
mrzí obsah DVD a CD. Dala bych pryč freeware hry 
(hopsačky a skákačky už moc lidí nebaví) a vyměni- 
la bych je za nějakou dobrou plnou hru. Jste jediní, 
kteří ji nemají. DVD engine je také docela nepřehled- 
ný, musím chvíli hledat, abych našla svoji oblíbenou 
sekci Od čtenářů! 


E Ahoj Karolíno, díky za chválu, jsme opravdu rádi, 
že se líbíme. Co se týče plných her, to už jsme diskuto- 
vali několikrát a nechceme rozhodně dávat k časo- 
pisu hru jen proto, že „to tak mají ostatní“ Navíc je 
těžké se plnými hrami zavděčit všem, a tak zatímco 
některým se jedna hra líbí, jiní ji zatracují. A při jiné 
hře je to stejné, jen se ty dva tábory vymění. 


Teď k reklamám přes půl stránky. Mám na mysli tře- 
ba rubriku Výhodné nákupy. Na místo obrovské re- 


nemusí být tak velká, my přece nejsme slepí. Ale za 
to vy asi nemůžete. 


E Máš pravdu, inzerce by měla být co nejmenší (aby 
se vešlo co nejvíce článků), ale musí být vždy i co 
největší (abychom dostali — proč to skrývat — víc pe- 


The Gathering“ 
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Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí 
SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 


zvlášť a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


2. Co je hlavní součástí balení hry Magic: The Gathering? 


a) kostky b) figurky c) karty 


3. Co vás láká na hře Magic: The Gathering? 


Hlasování pomocí e-mailu 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS MAGIC ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS MAGIC 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS MAGIC 1 A 
SOUTEZ GS MAGIC 2 A 


na adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo MAGIC. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny KAMARADA. 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou 


SOUTEZ GS MAGIC 3 MOZNOST PORADNEÉ KOUZLY A PRISERAMI ROZDRTIT 


SOUTEZ GS MAGIC 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


něz). Za peníze z inzerce pochopitelně 
nejezdíme na dovolenou, ale jsou in- 
vestovány do provozu časopisu, a tak 
si zkus třeba představit, že za peníze 
z té jedné půlstrany inzerce si můžeme 
dovolit dát do časopisu o nějaký ten 
článek (preview nebo recenzi) navíc. 
Kdyby nebyla inzerce, neměli bychom 
ani dost peněz na 132 nabitých strá- 
nek každý měsíc. Kromě toho velikost 
inzerce neurčujeme my, ale inzerent, 
který to platí, si sám vybere plochu, 
jaká mu vyhovuje. 


Když vyhraju například v čísle 76, můžu 
vyhrát i v dalším čísle? Když jsem 
u těch soutěží, tak bych je chtěla taky 
pochválit! Je jich víc než dost. Už sem 
i něco vyhrála, kdežto u konkurence to 
nejde a nejde :-). U screenshotů měsí- 
ce byly již poněkolikáté obrázky staže- 
né z internetu. 


E Jasně, můžeš vyhrát i několikrát. 
A když to u konkurence nejde, tak si ji 
nekupuj! :0) A když najdeš nějaký scre- 
enshot, který se objeví v soutěži, také 
někde na internetu, pošli nám na něj 
link a my za tím podvodníkem pošle- 
me naši redakční ochranku. 


Teď bych .chtěla reagovat na dopis 
z čísla 67 od čtenáře přezdívaného 
Tlaulí (Nadhodnocené San Andreas). 
GTA: SA je dobrá hra, ale po pár týd- 
nech hraní omrzí. Grafika je opravdu 
špatná (skoro stejná jako ve Vice City). 
Engine není taky nejlepší. Mise po- 
strádají to pravé ořechové — když jsem 
měla ukrást letadlo, málem jsem roz- 
kopala počítač! Hra by ode mě dostala 
maximálně 90 %. 


E Hodnocení je vždycky do značné 
míry subjektivní a osobní, přesto se 
snažíme na hry dívat z různých úhlů. 
A to, že GTA: SA „už“ po pár týdnech 
omrzí, je naprosto skvělé. Uvědom si, 
že vycházejí i hry, které za ty hříšné pe- 
níze, co stojí, vydrží bavit sotva pár ho- 
din! (Ohledně poměru důležitosti grafi- 
ky, designu a hratelnosti při hodnocení 
se už nebudu po vysvětlení v minulém 
čísle opakovat. A při ovládání letadla 
doporučuji připojit joystick. — pozn. 
Tomáš M.) 


No a já budu muset končit, jelikož jsem 
byla již podvacáté volána na večeři. Pro 
vaši informaci je haše, takže bych radě- 
ji zůstala u počítače. Ať se vám daří 
i nadále. JSTE FAKT NEJ! 

Karolína Suková 


E Díky, ať se daří i tobě. I když, po kon- 
zumaci haše se ti asi moc dobře dařit 
nebude... 


KRÁSNÁ RECENZE 


Ahoj GameStare! Nebudu vás chválit, 
jak jste dobří, protože už to dávno víte. 


Všechno, co jsem chtěl říct, jsem totiž 
napsal do letní ankety. Hlasoval jsem, 
že grafika časopisu je výborná a že 
bych už nic neměnil. To jsem ale nevě- 
děl, co dokážete! To, co jste předvedli, 
je jedním slovem úchvatné. Opravdu 
se mi nová grafika móóóc líbí. Snad 
jen ta velikost... Není špatná, ale je 
to vcelku hodně vysoké a úzké, takže 
snad bych přidal ještě trošku do šířky, 
když už teda chcete měnit formát ča- 
sopisu... 


E Rozměr do šířky už měnit nemůže- 
me — nezáleží to totiž jenom na nás, 
ale především na formátu tiskového 
stroje, který nyní využíváme téměř 
beze zbytku. 


A ještě jedna puntičkářská věc — všech- 
ny časopisy si schovávám a skládám 
na sebe, takže mi toto číslo pěkně vy- 
čuhuje z komínku :) To si budu muset 
asi založit nový, co? 


E To asi ano, teď budou v tomto vět- 
ším formátu už všechna čísla. 


Ale ještě jednou k té grafice, která mi 
opravdu vyrazila dech — je prostě pa- 
rádní, nejde to pořádně ani popsat, 
díky za ni! A ještě jsem chtěl vzkázat 
Tomášovi, že mu děkuju za KRÁSNOU 
recenzi na GTA: San Andreas! 


E No, zas to stou chválou nepřeháněj. 
Po pozitivních reakcích na nový design 
už zpychl dost, a ty ho teď ještě chvá- 
líš jako autora jedné trapné usmolené 
recenze! 


Ale je mi jasné, že se každému líbit 
nemusí. A nedělejte si starosti s tím, že 
se nelíbí jednomu člověku z tisíce... 
Představte si, že by GTA mělo takové 
detaily jako Far Cry! Myslím, že by to 
jelo stěží i na těch nejnadupanějších 
mašinách! Radši oželím detail, hlavní 
je, že se této hře vzhledem k volnosti 
pohybu a dobrého ovládání vyrovná 
jen málo která hra. Na závěr — zůstaňte 
takoví, jací jste, i když — můžete být tře- 
ba ještě lepší :-) 
Ahoj a přeji pohodu v práci. 
PitrisHood 


KRÁTKÝ DOTAZ 


Chtěl bych se jen zeptat, proč jste zru- 

šili nejlepší odpovědi u soutěží? Bylo to 

skoro to nejvtipnější v každém čísle... 
Patrik Kotulič 


m Nezrušili, Patriku, ale jenom jsme 
na ně při tvorbě nového designu za- 
pomněli. Což už v tomto čísle napra- 
vujeme. 


NA DOPISY ODPOVÍDALI: 
Vladislav Růžička, Jiří Sládek, 
Libor Vacata, Tomáš Mayer 

a Kateřina Švejdová 


Soutěž o pět originálek 
NHL Eastside Hockey 
Manager 2005 


Pokud máte rádi hokej a občas si říkáte, že byste své oblíbené mužstvo určitě 
dokázali trénovat lépe než ten -píp- kouč, co poskakuje na lavičce, zapojte 
se do naší soutěže. Ve spolupráci se společností CD Projekt jsme pro vás 
připravili soutěž o pět gamesek NHL Eastside Hockey Manager 2005, ve které si 
pozici virtuálního hokejového trenéra můžete sami vyzkoušet. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 21. října 2005 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž EASTSIDE“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 

Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


Otázky: 
1. Jaký vývojářský tým stojí za NHL Eastside Hockey Manager 2005? 
a) Haškova parta, a. S. 
b) Sports Interactive 
c) Sports International 


2. Jaké křestní jméno má náš skvělý hokejista Jágr? 
a) Bohumil 
b) Květoslav 
o) Jaromír 


3. Co byste udělali jako první věc, kdybyste se stali trenérem českého 
národního mužstva? 


Hlasování pomocí SMS 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS EASTSIDE ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS EASTSIDE 4 Adresa. 


Například: 
SOUTEZ GS EASTSIDE 1 A 
SOUTEZ GS EASTSIDE 2 A 
SOUTEZ GS EASTSIDE 3 OPIL BYCH SE DO NEMOTY 
SEVSEMI REPREZENTANTY A ZRUSÍL BYCH TRENINKY. 
SOUTEZ GS EASTSIDE 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 
Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat 
heslo EASTSIDE. Do těla e-mailu pak napište pod sebe všechny 
tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


HARDWARE 8% SOFTWARE“ OVERCLOCKING 


ATI S MÍRNÝM ZPOŽDĚNÍM 


Na nový Radeon R520, či přesněji na karty Radeon X1800, 

si budeme muset počkat do října (a v prodeji se možná objeví 

až v listopadu). Ostatně i finální verze Crossfire — tedy obdoby Sli, 
ovšem s kartami ATI, bude na světě také až po uzávěrce tohoto 
čísla. ATI se tak tento podzim v uvádění nových technologií mírně 
opožduje za konkurencí. Proto jsme se tentokrát soustředili spíše 
na praktické rady pro každého, kdo uvažuje o přetaktování svého 
procesoru, a na drobné novinky. Ale nebojte, již příště vás čeká 


12 


smršť novinek od ATI a přehledový test základních desek 


pro AMD i Intel. 


Lukáš Erben; lukas erbenAidg.cz 


Standardní herní PC 


Procesor: 


o sed o P be 


Intel Celeron D351J 3,2 GHz 
(775) Box 


Gigabyte GA-81915P Duo 


2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 
2x 256 MB 400 MHz CL3 DDR 


Pevný disky 


" 


Labtec Cordless Desktop 


Mechanika FDD © 
Skříň ATX, 300W zdroj s PFC 


Cena (AMD Athlon XP) 
Cena (Intel Celeron) 


Cena vč. DPH a monitoru 


Cena vč. DPH a monitoru 
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jen bo Poe 


Intel Pentium 43541 
(3,2.GHz/1MB, LGA775) Box 


Cena (AMD Athlon 64) 
Cena (Intel Pentium 4) 


Ideální herní PC ; 


Poe ly Ve SR o 3600 


oškubávající se obraz v Half- 
Pp“ 2 či Doomu 3 nemusí být 

nutně způsoben nedostatečně 
výkonným hardwarem. Dokonce i na 
silném PC.se vinou nesprávně nasta- 
vených ovladačů a nabobtnalých či 
nabouraných registrů může trhat pře- 
hrávaný DivX film (mé Pentium 4 3,4 
GHz právě tato „nehoda“ postihla jen 
před několika dny). Stejně tak průměr- 
ně výkonné PC lze správným nasta- 
vením BIOSu a trochou rozumného 
overclockingu urychlit o dobrých 20 
či 30 procent. 


PŘÍPRAVA A VÝBAVA: vice- 


álním případě by prvním krokem — ať 
už plánujete pouhé vyladění BIOSu 
či systému nebo se pustíte do pře- 
taktování — měla být čistá reinstalace 
systému (pochopitelně poté, co jste 
zálohovali všechna důležitá data). 
Eliminujete tak případné problémy 
s nabouranými registry, aplikace bě- 
žící v pozadí a zpomalující PC a na- 
bobtnalá Windows. Nezřídka se stává, 
Že pouhou čistou instalací operačního 
systému, spolu s nejnovějšími ovlada- 
či a aktualizacemi, PC znatelně zrychlí, 


SE NA SEZONU 


a vy tak zjistíte, že upgrade či přetakto- 
vání nejsou až tak nezbytné. 


DALŠÍM KROKEM by mělo být 


obstarání potřebné výbavy — a to jak 
hardwarové, tak softwarové. O pro- 
gramech, které jsou při ladění výkonu 
a přetaktování užitečné, se zmiňuje- 
me na následujících stránkách, nejpr- 
ve se.ale budeme věnovat hardwaru. 
Při přetaktování procesoru musíte brát 
v úvahu několik klíčových faktorů. Tím 
nejpodstatnějším je pochopitelně 
chlazení. Zvýšíte-li frekvenci libovol- 
ného čipu (CPU či grafického proce- 
soru), zvýší se i jeho tepelné emise. 
akmile teplota čipu dosáhne určité 
úrovně (obvykle nad 70-80 stupňů 
Celsia), přestávají polovodiče v jeho 
jádru pracovat správně a dochází 
chybám (při dalším nárůstu teploty 
pak i k poškození). Chlazení se ale'ne- 
omezuje pouze na výkonný a drahý 
CPU chladič. Stejně důležité je dobré 
proudění vzduchu skrz PC skříň a ze- 
jména dobré uspořádání kabeláže, 
která průchodu vzduchu vadí. Častým 
omylem je také tvrzení, že procesor se 
nejlépe chladí v otevřené skříni. 


S OPADÁVAJÍCÍM LISTÍM 
A PODZIMNÍMI MLHAMI 
SE NEODVRATNĚ BLÍŽÍ 

DALŠÍ „HERNÍ“ SEZONA. 


NOVÉ HRY, NOVÝ 


HARDWARE A PŘEDEVŠÍM 
VEČERY A NOCI PROBDĚLÉ 


U POČÍTAČE. JSTE ALE 
NA-PŘÍCHOD NOVÝCH, 


PO VÝKONU HLADOVÝCH 


HER DOSTATEČNĚ 
PŘIPRAVENI? 


DRUHÝM FAKTOREM je n- 


pájení — vyšší výkon znamená jednak 
vyšší spotřebu, ale často také vyža- 
duje o něco vyšší pracovní napětí. Při 
přetaktování potřebujete dostatečně 
výkonný zdroj, který má jisté „rezervy“ 
velmi.užitečná je také základní deska, 
která umožňuje ručně nastavit napětí 
dodávané procesoru či grafické kartě. 
Podobně jako teplo i elektrické napětí 
může ale způsobit problémy — může 
dojít k tzv. elektromigraci nebo trva- 
lému poškození čipu. Zvyšování 
pracovního napětí je vždy poměrně 
riskantní zásah a vyžaduje maximální 
opatrnost. Třetím důležitým faktorem 
je základní deska. Pro přetaktování lze 


použít pouze motherboard umožňu- 
jící manuální nastavení frekvence FSB 
či HyperTransport sběrnice, regulaci 
napájení procesoru a slotů a uzamče- 
ní frekvence sběrnic pro přídavné kar- 
y. Důležitou roli hraje pochopitelně 
i kvalita použitých komponent na des- 
ce (zejména regulátory napájení a ka- 
pacitory) a jejich dobré chlazení. Ko- 
nečně posledním důležitým prvkem 
jsou paměti — při přetaktování je totiž 
obvykle nutné či vhodné zvednout 
i jejich pracovní frekvenci. Současné 
procesory totiž mají až na výjimky, 
jako je Athlon 64-FX či Pentium Extre- 
me, uzamčený multiplikátor frekvence 
jádra, a urychlit je tak lze pouze zvýše- 


ním frek- 
vence sběrnice, 
na které často pracuje 
i RAM (ostatně zvýšení frekvence 
RAM zvyšuje i propustnost systému, 
a tedy i celkový výkon PC). Bez kvalitní 
RAM s výkonnostní rezervou se- proto 
také neobejdete. 


PŘETAKTOVÁNÍ, když se nad 


tím důkladně zamyslíte, nemusí být 
z ekonomického hlediska až tak za- 
jímavé, jak se na první pohled zdá. 
Na jednu stranu sice můžete koupit 
relativně levný procesor a vyždímat 
z něj o 20-30 procent výkonu navíc, 
na stranu druhou to ale často vyža- 
duje dražší komponenty (chladič, 
RAM a často i deska či zdroj), a to, co 
jste ušetřili na levnějším procesoru, 
nakonec utratíte jinak — navíc s rizi- 
kem poškození hardwaru (či zkrácení 
jeho životnosti) a bez zaručeného vý- 
sledku. Na druhou stranu ale můžete 
přetaktování brát i jako sport či zába- 
vu - a v takovém případě vlastně ani 
nezáleží na tom, kolik ušetříte. 


VHODNÝ PROCESOR? přetak- 


tování může mít dva cíle: získat co 
nejvyšší výkon za co nejméně peněz, 
nebo postavit co nejrychlejší PC bez 
ohledu na náklady. V prvním případě je 
dobré se soustředit na procesory, které 
patří k novým modelům, mají velkou 
frekvenci. U AMD je tak jedním z nej- 
atraktivnějších čipu Athlon 64 3000+ 
pro patici S939 s novým jádrem Veni- 
ce (standardní frekvence je pouze 1,8 
GHz), zajímavé jsou ale i Semprony 
64 2500+ a 2800+, které mají 256 KB 
cache paměti. V případě čipů Intel pak 


mohou být 
atraktivnínapříklad 

Pentium 4 630 či levnější Pentium 
4 505 či 506, které mají frekvenci FSB 
pouze 533 MHz. 


PŘI VOLBĚ CHLADIČE byste 


měli uvažovat nejen o tom, jak chla- 
dí, ale též kolik nepříjemného hluku 
způsobí. Velmi dobré parametry mají 
chladiče, které kombinují měď a hliník, 
či modely vybavené technologií heat- 
-pipe (např. Arctic Cooling Freezer 64, 
Primecooler PC-HCIII, Gigabyte PCU22- 
SB). Obecně vzato nemá smysl inves- 
tovat do chladiče víc než 1000 korun. 
Alternativou může být i chlazení ka- 
palinové — nejedná se ale o rozumnou 
investici z hlediska ceny a výkonu. 


DALŠÍ PŘÍSLUŠENSTVÍ je také 
důležité. Pro lepší odvod tepla je nut- 
né použít tenkou vrstvičku teplovo- 
divé pasty, pro cirkulaci vzduchu ve 
skříni bude možná potřeba dokou- 
pit (pokud možno tiché) ventilátory 
o velikosti 80, 90 či 120 mm. Existuje 
pochopitelně i množství dalšího pří- 
slušenství, jako jsou přívodní tunely 
pro vzduch, chladiče čipsetů a grafic- 
kých karet či chladiče disků. Většina 
z těchto doplňků je ale zela zbytečná, 
zvolíte-li vhodně samotnou ocelovou 
či hliníkovou PC skříň, která umožňuje 
instalovat několik dodatečných venti- 
látorů do míst, jako je šachta pevných 
disků a zadní, vrchní či boční 

stěna. ss] 
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HARDWARE 8 SOFT 


CL s ny 


PŘÍPRAVA 
CCA 30-60 MINUT 


Nejprve byste měli zkontrolovat, že 
máte potřebný hardware a software 
pro přetaktování, a ověřit stabilitu PC. 
O významu kvalitní a stabilní základní 
desky či výkonného chladiče jsme se 
již zmínili. Pokud chcete přetaktovat 
PC, které používáte již delší dobu, 
ověřte si, jaké že komponenty máte 
— mapříklad jakou rychlost zvlád- 
nou vaše paměti. Máte-li kupříkladu 
DDR400, znamená to, že výrobce za- 
ručuje, že paměť zvládne maximální 
frekvenci 200/400 MHz. Paměti mo- 
hou pracovat na nižší frekvenci, při 
vyšší rychlosti již ale patrně nebudou 
stabilní nebo PC vůbec nepoběží. Pro 
přetaktování je dobré počítat s výkon- 
nostní rezervou, neboť nejvyššího ná- 
růstu výkonu dosáhnete v případě, že 
spolu s frekvencí procesoru a sběrnice 
zvýšíte synchronně i frekvenci RAM. 
Pro přetaktování je dobré nain- 
stalovat několik utilit, jako je například 
ClockGen, s jehož pomocí můžete mě- 
nit u některých čipsetů a základních 
desek frekvence přímo z prostředí Win- 
dows. Důležité jsou i prográmky jako 
třeba CPU-Cool, které umožňují sledo- 
vat změny teploty procesoru a základní 
desky (podobné funkce nabízejí i různé 
proprietární programy dodávané se zá- 
kladními deskami — například Core Cen- 
ter od MSI či A. od firmy Asus). Konečně 
byste neměli zapomenout ani na aplika- 
ce typu 3D Mark či Prime, které umož- 
ňují jednak porovnat změny v reálném 
výkonu a jednak otestovat stabilitu pře- 
taktovaného procesoru a komponent. 


< ClockGen for nForce4 


WARE -OVERCLOCKING / 


K8 FID/MD 
Mulipiee Corirol 
Čunerk (x100.— Max |x100. 
NewValue J«100. =] Statvp (x100 
Vokage Control 
Cunent |1.450V 
New Value [1450V | 


CPUCooL Vers 7,3,6 Apr 18 2005 (nicht registriert) 


Templ [ 310"C Modem send [ 000kB/s | Diskschreb [ 0028kB/s Konfigurieten 


Modem cic 


Temp2 [ 390"C 


Temp Sens 1 [ 400% 


SetVakues 


About 


Modem empí [| 000kB/s 


OCRC * Server total [0,000 MB/s 

Temp3 [ 250"©— SuModemem [ 0kB Cíient total [0000 MB/s 
Temp Sens 0 ET Su Modem se [ 08 Pager Seten [| 155P/s 
Men verfůg [ 37369MB 
xCPUZe1 [47 MemPagele [ 2056MB 


Tray 
Kleines Display 
Aktuell Freg [23526 MHz Ende 
a Updalerale 1 sec 


Disk lesen [ 054kB/s 


19:36 19:37 19:38 


Termp2 Termp3 Temp Sens 0 Temp Sens 1 % CPU Zeit 1 Modem ermpf 


Příprava v BIOSu obvykle zname- 
ná fixaci pracovní frekvence sběrnice 
PCI (33 MHz), AGP (66 MHz) a PCI Ex- 
press (100 MHz) — ty by se neměly zvy- 
šovat, neboť většina rozšiřujících karet 
a rozhraní na desce vyšší frekvenci 
nezvládá a způsobují poté nestabilitu 
PC. Druhým krokem je nastavení náso- 
bitele sběrnice HyperTransport. V pří- 
padě procesorů Athlon 64 a Sempron 
slouží jako generátor základní frek- 
vence LDT (Lightning Data Transport). 
Ten je standardně nastaven na 200 
MHz a násobením se z něj odvozuje 
frekvence sběrnice HyperTransport 
(její maximum je v závislosti na pou- 
žitém čipsetu buď 600, 800 nebo 1000 
MHz). Než se pustíte do přetaktování, 
měli byste snížit faktor násobení o je- 


GAMESTAR +77 / ŘÍJEN 2005 


den až dva stupně, abyste zabránili 
překročení tohoto maxima. V BIOSu 
je tato položka obvykle označena jako 
LDT-Freguency nebo HyperTransport 
Freguency atp.). 


PŘETAKTOVÁNÍ 
CCA 60—120 MINUT 


První možností je pustit se do přetak- 
tování přímo z prostředí Windows po- 
mocí prográmku ClockGen. Současně 
si spusťte též CPU-Cool, abyste mohli 
sledovat teplotu procesoru. Pomocí 
regulátoru HTT následně zvednětě 
základní frekvenci LDT/HyperTrans- 
portu (zvedá se po 5 MHz) a následně 
pomocí 3DMarku vyzkoušejte stabili- 
tu (nejlépe tak, že jej použijete v soft- 
warovém režimu). Je-li systém stabilní, 
můžete zvýšit frekvenci o dalších 5 
MHz a poté opět ověřit stabilitu. Po- 
mocí ClockGenu je také možné zvýšit 
pracovní napájení CPU — to je opět 
dobré provádět po jednotlivých kro- 
cích a poté ověřit stabilitu (celkově ale 


(JAKZNOUZE 


Může se stát, že nastavíte para- 
metry, po nichž PC přestane star- 


tovat. Většina moderních desek 
je vybavena ochranným systé- 
mem, který v takovém případě 
nastaví nouzové parametry, aby 
šlo PC spustit — jak tento ochran- 


nepřekračujte 0,5 V). Během testování 
a zvedání frekvence a napětí nezapo- 
mínejte hlídat teplotu procesoru — ta 
by pokud možno neměla překročit 
60 stupňů Celsia. Poté co naleznete 
maximální stabilní frekvenci LDT/Hy- 
perTransport, snižte ji o 5 až 10 MHz, 
abyste si vytvořili malou rezervu. 

Pokud se prográmek ClockGen 
nebaví s vaší základní deskou, bude- 
te muset provést veškerá nastavení 
přímo v BIOSu (tedy jsou-li tam vůbec 
k dispozici). Postup je stejný, jen na- 
místo pohodlného prográmku mu- 
síte v nastaveních najít položky, jako 
je LDT Freguency či HyperTransport 
Freguency a CPU-Voltage či V-Co- 
re Voltage. Tyto položky se obvykle 
nacházejí pod položkou Advanced, 
Advanced Chipset Features či Jumper 
Free Configuration. Vzhledem k tomu, 
že po každém nastavení musíte vše 
uložit, nabootovat Windows a provést 
test stability (nezapomeňte sledovat 
teplotu), je celý proces o něco 
delší a méně pohodlný. 


ný systém aktivovat, se dočtete 
v manuálu. Nouzovým řeše- 
ním v případě, že PC nefunguje 
a nereaguje, je odpojit napájení 
základní desky a vyjmout na ně- 
kolik minut záložní baterii — na- 
stavení CMOS se tak vyresetují. 


PENTIA 4 » PENTIA D 


VAROVÁNÍ 


Mějte na paměti, že přetaktová- 


ním můžete poškodit svůj hard- 
ware či data, a dokonce i přijít o 
záruku na komponenty. Každý 
uživatel jej provádí na vlastní 


PŘÍPRAVA 
CCA 30-60 MINUT 


Podobně jako Athlony 64 s frekvencí 
okolo 2 GHzi Pentia 4 pracující na cca 
3 GHz mají velmi slušný potenciál pro 
přetaktování (totéž platí pro Semprony 
a Celerony). Dokonce i Pentium D 820 
lze při troše štěstí „proměnit“ v mno- 
o 400 MHz vyšší — vše ale pochopitel- 
ně záleží na možnostech konkrétního 
čipu. V případě intelovských proceso- 
rů ale hraje vedle vhodné desky, rych- 
lých pamětí a kvalitního chladiče (ten 
je OPRAVDU nutný) velkou roli také 
dostatečně výkonný zdroj. S rostoucí 
frekvencí totiž u Pentia 4 významně 
narůstá jak produkce tepla, tak spotře- 
ba energie. Rozhodně byste tedy měli 
mít zdroj s výkonem alespoň 350 W. 
Stejně jako u Athlonu i v tomto 
případě si musíte nainstalovat pře- 
dem aplikace, které vám pomohou 
sledovat teplotu procesoru (buď ty 
dodávané se základní deskou, nebo 
například SpeedFan) a otestovat sta- 
bilitu systému. Zde můžete vedle již 
zmíněného 3DMarku použít například 
Prime95, což je prográmek pro výpo- 


riziko — redakce GameStaru ani 
vydavatelství IDG tak nemohou 
nést odpovědnost za případné 
škody, které tím na svém (či ci- 
zím) hardwaru napácháte. 


čet vysokých prvočísel, který extrém- 
ně zatěžuje procesor. 

V BIOSu byste měli nastavit na- 
pevno či manuálně frekvence sběrnic 
PCI (33 MHz), AGP (66 MHz) a PCI Ex- 
press (100 MHz) — také na intelovské 
platformě jsou běžně „svázány“ s řídicí 
frekvencí, kterou je sběrnice FSB, a při 
jejím zvyšování může dojít k nestabilitě 
na straně periférií a komponent. Po- 
třebná položka se obvykle nachází pod 
volbou Advanced Chipset Setup a bý- 
vá označena jako Voltage/Freguency 
Control. Stejně tak byste měli nastavit 
napevno frekvence RAM (DDR400 či 
DDRII 533 apod.) — pouze v případě, že 
máte paměti, které zvládnou vyšší než 
„standardní“ rychlosti, můžete tento 
bod přeskočit. | zde platí, že rychlejší 
paměti mají smysl, zejména pokud 
mohou být taktovány synchronně 
s frekvencí FSB. U moderních P4 či 
Pentium D běží FSB standardně na 
200 MHz- proto jsou často používány 
paměti DDR400, které 5 okolím komu- 
nikují také rychlostí 200 MHz. Pokud 
zvýšíte frekvenci FSB například až na 
250 MHz, je ideální mít paměti DDR či 
DDRII 533, které mohou bez problémů 
pracovat na stejné frekvenci. 


k 


PŘETAKTOVÁNÍ 
CCA 120 MINUT 


V případě Pentia 4 či Pentia D je nej- 
běžnějším postupem změna nastave- 
ní přímo v menu BIOSu. V menu Volta- 
ge/Freguency Control (případně jeho 
obdobně označeném ekvivalentu) 
naleznete dvě nejdůležitější položky, 
jimiž můžete dostat své Pentium do 
nových „výšek“ Tou první je pocho- 
pitelně CPU či FSB Freguency. Tu je 
dobré zvyšovat po malých krocích 
— například 5 MHz. Musíte si uvědo- 
mit, že procesor si frekvenci FSB náso- 
bí. Zvýšení o 5 MHz tak ve skutečnosti 
znamená zvýšení interní frekvence 
u původně 3GHz procesoru o 75 MHz 
(původní frekvence je totiž vytvořena 
znásobením FSB 15x). Druhou důle- 
žitou položkou je CPU Vcore Voltage, 
tedy napětí v jádru procesoru. To lze 
zvyšovat v setinách či desetinách 
voltu — a rozhodně byste měli použít 
vždy nejmenší dostupné kroky. Zvýše- 
ní napětí o 10 procent totiž u Pentia 4 
či Pentia D vede ke zvýšení tepelných 
emisí o 20 až 30 procent! Po každém 
zvýšení frekvence a/nebo napětí bys- 
te měli nastartovat Windows a pomo- 
cí 3DMarku či Prime95 ověřit stabilitu 
procesoru a systému. 

V praxi jsme si hráli s Pentiem D 
820, jehož základní frekvence je 2,8 
GHz. S původním chladičem jsme se 
dostali na frekvenci 3,122 GHz (223 
MHz x 14) při napětí 1,425 V (oproti 
původním 1,4V). Při dalším přetakto- 
vání jsme zvýšili napětí až na 1,475 V 
— procesor sice běžel stabilně, ale již 
bylo obtížné jej uchladit. Použili jsme 


proto výkonnější chladič Thermalright 
XP-90C, s nímž se nám nakonec po- 
dařilo dosáhnout stabilní frekvence 
3,248 GHz při napětí 1,45 V. Jen pro 
srovnání — v době našeho experimen- 
tu byl cenový rozdíl mezi Pentiem D 
820 (2,8 GHz) a 840 (3,2 GHz) bezmála 
deset tisíc korun. 

Pentium D je dle našeho názoru 
právě díky možnostem přetaktování 
velmi atraktivním procesorem v nabíd- 
ce Intelu. Dvě jádra sice nevyužijete ve 
hrách, pokud ale pracujete s videem 
či grafikou, tak nejspíše dvoujádrový 
procesor oceníte. Přetaktování pak 
dopomůže právě vyššímu výkonu ve 
hrách, kde je často využíváno pouze 
jedno jádro. Totéž pochopitelně platí 
o dvoujádrových procesorech AMD 
Athlon 64 X2 — ty jsou ale stále 
o poznání dražší. 


SpeedFan 4.24 


(Lésen | Takt | Informationen | SMART. Graphen | 


(SMART Enabled for drive 0 A 
[Found Maxtor 7Y250P0 (251,0GB) “ 
End of detection 


hd 

CPUBebsung JU 
Fan1:0 RPM Tempi: 46C 
Fan2: 2700 RPM / Temp? 49C 

Fan3: 1860 RPM Temp3: 127C 
HDO: 430 


Speedot: 0 VÁ ž 
Speed2: (0 já ž 
Speed03:|0 | ž 
EVATE V 
+5V: 510W 
Vbat 318 


Tuto] 
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: V rikte: je [Auto] 
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(CPU VCore Voltage sb [1.3625U] 
„ FSB Ternination Voltage 11 Select Ite | PSB Termimation Voltage [Auto] © Select 
p pltene Change Opti | HM Chipset Voltage [1.500] 11 Select 
TCH Chipset Voltage General Ik ICH Chipset Voltage [Auto] Enter Update 
"AT CPI Lock Free Save and l | Fi General 
Exit AT CPU Lock Free [Auto] Fi0 | Save an 
: ESC Exit 
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Ki Obrazovky Ki Barva Zai Možnost [zi Otočen 
Tai Překývání [i SMARTGARTim či 3D Zai VPU Racovar 
Obacné | Aoaotér | Monitor | Poradce př potížích | Šorávabarev | ZD Radlinker 


ai Člock Rate | IZ DirectX | ZZ3 OpenGL | [Zi About 


Application Preference v Application Preference v 


Texture Preference 


High Oualty High Ouaity v 


16,24;8 dř stenci Application Preference v 


Compressed Textures Enabled 
Dafaut 


Dafaut 


ATI TRAY TO0LS 1.0.3.730 


= Beta 3 


Ke 
! Profile 


| |Deřaul (500.00 / 500,00) $ 


[ Load || Save || New || Delete || Properties | 


Core Memory 
499.50 499,50 
E) E) 


| Defaut | DI C 


Find Max Core 


l | Find Max Mem | 


| | Scan for Artifacts | O 


| Close 3D View 


449149% | Mem | | Settings 


S Game Profiles , 
63 Diract3D » 
| 
GL  Gpenól » | 
© Overdocking Settings... Hardware 
Ganaral Šettings... Mě Tyeaks » 
(© System Information lzď Refresh Lock » 
aré Monitoring Hot Kays » 
EE Monitoring Graphs 99 | Colors » 
dafault * 425:720 Plugins í 
kaj Display » 
“ 1 Rotation » 
gÁT' Iools > 
A About... 
Exit 


00) su JOE 
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Target adapter 


If you have more than one display adapter installed, you may 
select tweak target from the list below. 


256bi NV40 AT.Bx1Avp) wkh 128MB DDR Customize.. 


Diver settings 


| ForceWare detected Customize... (Z 
+070 , 

[Re Dero v 
| nv4. disp.dl Display driver 61 
nvogint.di | OpenGL installable cíient driver a 

61 


ny4, mini.sys Display driver miniport 
nvepl.dil Display properties extension 


Program dokáže „odemknout“ skrytá nastavení 
ovládacích panelů grafických karet nVidia. Můžete 
si hrát s přetaktováním, nastavením AGP, regulací 
větráčku, nastavením teplot, Twin View, rendere- 
rem videa, OpenGL volbami atd. NVTweak lze po- 
užít s ovladači karet GeForce a Ouadro, a to Force- 
Ware 55.xx až 7x.xx 


Utilita, kterou ocení pouze majitelé SLi konfigurací 
se dvěma kartami GeForce (stejně si myslíme, že 
jste šílenci ;-)), umožňuje mimo jiné hrát v SLi reži- 
mu i hry, které nejsou oficiálně podporovány, a to 
včetně možnosti volby režimů SFR či AFR. Prográ- 
mek vyžaduje ovladače 71.20 či novější. 


Pomocí této utility (úprava registrů) rychle a snad- 
no odemknete funkce pro přetaktování v běžných 
ovladačích Forceware. Jednoduše elegantní, ele- 
gantně jednoduché. 


+ NySLI Application Optimizer - 1.2.7.160 BETA 


Clock Pise | 
-Select Application you want to upgrade with SLI — [- SLI Mode 1 
© Aktemate Frame Rendeting [Value=1] paní 
Browse to file; | 
© Split Frame Rendering [Value=2) 
Profie-Name | | (© Single GPU-Mode (disables SL) [value=4] 
1) At first, select your application by clicking on "Browse to file...", then give it a Profile-Name, 
2) Then, select your SLI Frame Rendering Mode and click "Save new Profile", 
IMPORTANT: The SLI Frame Rendering Mode affects the performance and/or display aualíty, Boot: Bios Dole 
You have to test out which mode is the better one for a game, jé VA 
Some games may not benefit from SLI, This games can crash or produce artifacts, 


Active | 1368 2) píle | 13940 $ | us 
Fiortporch | 72 3 pele | 0734 2 us 
Syne width | 144 S | pínele | 1.467 Sys 
Back poroh | 184 3 piole | 1.875 $ (ps 

Total | 1768 2 | pls | 18016 3 us 


For information on (opr poboyogotoooan 
an tem and select What's this? from the pop-up 


So tg one dro oh or ržmdrony zhorší Refresh rate | 80.211 2 Hz 

monkors. For information on the parameters your monitor 

(joy tá oa Aho heroinu Me ot (a táta Jooo Active | 668 5 inet (120352) 
JÍ AR-R rosets the dsplsy and alows you to continue 

Esc resets the dspizy and 

Backspace is an undo that cancels the last adjustment 
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EJtock rom koni 17] Bosléno nula To) 002 jee 9 1267 


CE O 


(C:Program FilesWtreme G Drivers 
Space regured: 30230 Kb, Space available: 2126 Mb 


Program folder 
G Drivers 


Advanced options 
VX 71.24 Alpha Drivers 
D NV44 (Opůmízed for 6 Series Nvidia Cards) 

O Xoslerated (Optimized for Older Geforce cards for example .. 
DI NV3x (Optimized for Geforce FX vídeo cards) 


optimalizované pro vyšš 
MEM © která odlišná nastavení. Tato verze podporuje 
(W MšimlnoPom © GeForce6 a GeForce FX karty, i 


<, Stereo 
1. W Show Al Viewer Types 


1. Stereo Defauk On 7 AGP Settings Page 
(W SleeoEnable i : | 

© Bel 1. Slovene S onen 

STE V E je VADY Deky pao 


Zatímco v případě ovladačů nVidia jsou modi- 


JSEDÍ ne A másmáálí (© fikované ovladače používány jen zřídka, Ome- 
sd toasty oss NÍ © ga ovladače pro ATI používá mnoho majit lů 


(W PanCerid ká ego T NÍ- Radeonů zcela standardné. Ocení je zejména 
GPU Threshold ssh M uživatelé mobilních čipů (na mnohé z nich běž- 
F anno p Del Aoseakn | F řece Poe 


| né Catalysty nainstalovat nelze), ale díky mno- 
aaa © hem širším možnostem nastavení a dostupným 
softwarovým „hackům“ i ma, itelé „stolních“ 
Radeonů. 


ju Oper Stereo 
Page 


| W Allow Force TY W rhew Tray 
W AciveApo W Twirew Detection Meru 

| Apply Colors At z WnžK Alow Force DVI Ignore 05 
vá Slatup v Dual ká jv Rotation 


AsHDTV POWERPLAY(im] SMARTGARTItm) 
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i Show TV/ídeo 
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Warming! Changing these values may damage your computer. 
Change these values at pour own skl 


ATI MOBILITY RADEON 9000 (Omega 26.2 v 
[O Enable Clock Rate Change 
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HARDWARE % SOFTWARE“ PSP 


PlayStation Portable 


— perfektní hračka do kapsy 


V ZÁVĚRU MINULÉHO ROKU SPOLEČNOST SONY UVEDLA V JAPONSKU NA TRH SVOU PRVNÍ KAPESNÍ 


4x4 


KONZOLI — PSP. OD 1. ZÁŘÍ SE OFICIÁLNĚ ZAČALA PRODÁVAT IV EVROPĚ. STOJÍ ZA TO SI JI KOUPIT? 


Ondřej Kováč 


layStation Portable vás na prv- 
p: pohled upoutá svým per- 

fektním designem. Kombinace 
obdélníkového tvaru, velkého displeje 
a černé barvy vypadá naprosto doko- 
nale. Právě displej s úhlopříčkou 11cm 
je nejvýraznějším prvkem konzole. 
Zabírá největší část přední strany PSP, 
má rozlišení 480x272, poměr stran je 
16:9 a dokáže zobrazit 16,77 milionu 
barev. Sony ho vyrábí technologií TFT 
LCD, takže obraz je ostrý jako břitva, 
s. perfektním barevným podáním 
a dostatečným podsvícením. To má 
čtyři stupně nastavení, tři přístupné 
normálně, čtvrtý pouze při připojení 
do nabíječky. 


OKOLO DISPLEJE jsou „roze- 


sety“ tlačítka podobně jako u klasic- 
kého DualShocku — gamepadu pro 
PlayStation 2. Nechybí ani analogový 
stick, byť se nám jeho plnohodnotné 
využití v některých hrách zdá diskuta- 
bilní. Na dolní liště se nacházejí ještě 
menší tlačítka ovládající hlasitost, 
podsvícení displeje, ekvalizér a návrat 
zpět do menu PSP (Home). Na levém 
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boku najdete tlačítko zapínající/vypí- 
nající Wi-Fi, na pravém výrobce umístil 
posuvné tlačítko pro vypínání a zapí- 
naní PSP. Pokud ho posunete směrem 
nahoru a na chvilku podržíte, PSP se 
natvrdo vypne, ale když ho posune- 
te a hned pustíte, PSP se „uspí“ a až 
ji příště zapnete, můžete pokračovat 
tam, kde jste předtím skončili. 


SONY VSAD | LO na hrubou výpo- 


četní sílu — PSP má procesor s taktem 
333 MHz, grafický čip na frekvenci 166 
MHz, 32 MB RAM (operační pamět), 
4 MB eDRAM (rychlá paměť) a 2 MB 
VRAM (videopamětť). Tento na poměry 
kapesního zařízení brutální výkon si 
ovšem vybírá daň ve spotřebě energie. 
PSP disponuje vyměnitelnou dobíjecí 
Li-lon baterií o kapacitě 1800 mAh, 
která vydrží okolo 4-6 hodin hraní, 
což záleží na náročnosti hry a počtu 
loadování z UMD disku. Právě optická 
mechanika se stala velkým žroutem 
energie. Sony zatím nedovolila vývo- 
jářům používat z PSP více než dvě tře- 
tiny jejího výkonu kvůli výdrži baterie 
— PSP je tedy podtaktovaná. Všechny 


hry jsou tudíž zatím omezeny na vy- 
užití „jen“ 222 MHz — z procesoru a 111 
MHz -— z grafického čipu. V budoucnu 
by se na trhu měl objevit nový typ ba- 
terie, s vyšší kapacitou, a hry začnou 
využívat plného potenciálu PSP. 


PAMĚŤOVÝM MÉDIEM ;e karta 


Memory Stick Duo (zmenšená verze 
klasického Memory Sticku, používa- 
ného například v hudebních přehrá- 
vačích a fotoaparátech Sony). Na tuto 
kartu se ukládají save pozice z her, 
a z počítače si můžete do PSP zko- 
pírovat multimediální aplikace jako 
filmy, hudbu či fotografie. Konzole se 
k PC připojuje USB kabelem, na horní 
straně má USB konektor typu mini-B, 
stejný jako u digitálních fotoaparátů. 
Po připojení k počítači se PSP hlásí 
jako Mass Storage Device, u Windows 
2000 a vyšších nepotřebujete žádné 
ovladače, takže konzoli můžete pou- 
žít i jako přenosný disk. Pokud máte 
základní desku s podporou USB 2.0, 
budou se vám kopírovat data opravdu 
rychle — například 370MB soubor za 
necelé 2 minuty. Karty Memory Stick 


Duo se v současné době vyrábějí v ka- 
pacitách od 32 MB až do 2 GB. Jejich 
cena není pro našince příliš příznivá, 
ale postupně klesá. Půlgigový Memo- 
ry Stick Duo se dá sehnat v e-shopu za 
1500Kč, gigový za 2500 Kč. 


WIFI čii standard IEEE 802.11b 
používá PSP pro bezdrátové připojení 
a má zde dva režimy — Infrastructure 
a Ad Hoc. Infrastructure je spojení 
PSP s Wi-Fi zařízením, připojeném na 
internet — hotspot. Takto si do PSP lze 
nahrát různá MPEG-4 videa, přídavky 
do her (nové mapy, hudba, vozidla) 
a v budoucnu se plánuje i další obsah 
a možnosti. Zde se hodí připomenout 
oficiální stránku PlayStation Portable 
— www.yourpsp.com. 

Ad Hoc je přímé propojení více 
konzolí navzájem. Abyste si zahráli 
multiplayer, nepotřebujete nic jiného 
než dvě a více PSP a samozřejmě pří- 
slušný počet kopií hry. | když jde pro- 
pojit až 16 konzolí, zatím hry podpo- 
rují maximálně 8 hráčů (kromě TOCA 
Race Driver 2, která má 12 hráčů). Hraní 
her se živým protivníkem je daleko 


POS 
4 3/19 


| Webbe 13 


EVROPSKÉM BALENI 
jdete přirozeně samotnou konzoli 
Sony PlayStation Portable, pouzdro, 


32MB MemoryStick Duo, Li-lon bate= 


rii, sluchátka s dálkovým ovládáním. 
AC adaptér, poutko na ruku, hadřík 
a disk s ukázkami videí/hudby/her. 
Médium, na kterém jsou uložené 
hry, filmy a hudba, se jmenuje UMD 
(Universal Media Disc). Technologic- 
ky jde o zmenšené dvouvrstvé DVD 
v bílé krabičce, Má kapacitu 1,8 GB; 
je široké 6cm a jeho přenosová rých= 
lost činí 11 Mb/s. Vypalovačka UMD 
disků neexistuje a odhadujeme, že 
nikdy vyrobena nebude. Média se 
zasunují do mechaniky na zadní 
straně PSP, přičemž ta se otevře po- 
sunutím tlačítka na vrchní straně. 


větší zábava a určitě se vyplatí najít si 
někoho ve svém okolí, kdo má PSP. 

V tomto kontextu je další skvělou 
věcí tzv. Game Sharing. Jde o to, že 
i s jednou kopií hry může hrát danou 
hru více lidí. V PSP s vloženou hrou 
v herním menu zvolíte Game Sharing, 
na druhém PSP se v menu PSP zvolí 
stejná položka. Potom už se hra jenom 
pošle přes Wi-Fi, uloží se do paměti 
— a je to, Bohužel tuhle podporu má 
jen málo titulů, z evropských napří- 
klad WipEout Pure a Fired Up. Do druhé 
konzole se samozřejmě nepošle celá 
hra, třeba u WipEoutu je to jen jedna 
mapa (jde hrát singleplayer i multi- 
player) a omezený počet závodních 
strojů. Když hru vypnete, z paměti se 
smaže. Geniálně jednoduché a také to 
ušetří peníze. 


PRVNÍ VÁRKA PSP, která dora- 


zila do Evropy, nemá firmware 2.0 pře- 
dinstalovaný, ale najdete ho umístěný 
na*UMD disku, přiloženém v balení. 
Jeho instalace není těžká, stačí při- 
pojit PSP do nabíječky, vsunout UMD 
a spustit update. Odměnou vám bude 
spousta-nových funkcí. Nejlepší z nich 
je internetový prohlížeč, podporují- 

cí HTML 4.01. Pracuje se s ním 
snadno, jenom softwarová * 
klávesnice mohla být lépe 
vyřešená. Pro někoho, kdo by 

chtěl používat PSP na psaní e- 

-mailů častěji, bude lepší po- 

čkat si, až vyjde další firmware 

s e-mailovou aplikací a hlavně 

by se měla ještě letos dostat 

na trh hardwarová klávesni- 

ce. Občas se sice stane, že se 

načítaná stránka nevejde do 

paměti, a nemůžete se na ní 

tudíž dostat, ale rychlým tem- 


pem přibývá stránek přímo optimalizo- 
vaných pro PSP. 


MULTIMEDIÁLNÍ APLIKACE 


také nejsou k zahození. Sem pocho- 
pitelně patří filmy, kterých se podle 
některých zdrojů mělo v celosvě- 
tovém měřítku udat přes 8 milionů 
— trochu neuvěřitelné číslo, protože 
filmy na UMD formátu vyjdou zhruba 
stejně draho jako v případě DVD ver- 
zí, ale dejme tomu. Konečně v tomto 
segmentu se angažuje čím dál tím 
více hollywoodských studií, například 
Twentieth Century Fox, Buena Vista či 
Universal. V případě evropského star- 
tu přístroje by se měly objevit snímky 
jako Příběh rytíře, Mizerové, Charlieho 
andílci, Bournův mýtus, Já, robot, Piráti 
z Karibiku či Král Artuš. Dále je třeba 
zmínit i chudší hudební produkci, na 
UMD si nicméně budete moci přehrát 
skladby od takových veličin, jako 

jsou INXS, Iron Maiden, 

Bob Marley, Outkast 

či The Offspring. 


w LE Ž 4 o 
BĚHEM PÁR TYDNŮ bychom 
se měli dočkat několika desítek her, 
bohužel | povětšinou © předělávek 
z konzolí PlayStation a PlayStation 
2; velkou porci tvoří zejména závod- 
ní projekty jako je Burnout Legends, 
TOCA Race Driver 2, Ridge Racer, Wi- 
pEout Pure a sportovní simulace FIFA 
06, NBA Street Showdown, Pro Evolu- 
tion Soccer 5 či Virtua Tennis World 
Tour. Nicméně v uvedené nabídce 
se nadějeme i několika zcela nových 
kusů, jmenovitě strategie Metal Gear 
Acid a hlavně GTA: Liberty City Stories, 
což by mohl být killer titul pro tuhle 
platformu. Která v celosvětovém mě- 
řítku údajně prodala už 9 milionů her, 
o něž projevilo zájem cca 1,6 milionu 
hráčů vlastnících přístroj v Ja- 
ponsku, respektive 
15 milio- 


nu hráčů z Ameriky (čísla zohledňují 
první pololetí roku 2005). Poslední in- 
formací budiž cena za herní software, 
která se v našich končinách pohybuje. 
v rozmezí 1200 až 1600 Kč. 


ZÁVĚREČNÉ RESUMÉ: za cenu 


7800 korun získáte skvělou herní ma- 
šinku s dostačující výdrží, perfektními 
multimediálními funkcemi a hlavně 
— s velkou perspektivou do budoucna. 
Pomocí pravidelně vydávaných upda- 
tů firmwaru získá PSP výhledově další 
nové funkce (chystá se např. e-mailo- 
vý klient a textový zápisník), nemluvě 
o zajímavém příslušenství (např. klá- 
vesnice nebo GPS modul). A samo- 
zřejmě — ve vývoji je plno nových her. 
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HARDWARE 8 SOFTWARE GRAFICKÉ KARTY / 


PERA“ 


HIS ATI X800 GT 


120 


GEFORCE 6600 GT JE UŽ MNOHO MĚSÍCŮ 
TAJNOU ZBRANÍ NVIDIE. ATI TOTIŽ DLOUHOU 
DOBU NEMĚLO KARTU, KTERÁ BY MOHLA 
KONKUROVAT FANTASTICKÉMU POMĚRU 


V herních a syntetických testech 
pochopitelně X800 GT porazí s pře- 
hledem karty X700 Pro (náskok obvyk- 
le činí cca 15-20 procent), ve srovnání 
s GeForce 6600 GT už nicméně není 
situace jednoznačná. Ve většině testů 


128 a 256 MB verzí ale není velký 
— i s ohledem na vyšší frekvenci RAM 
bychom proto preferovali 256MB ver- 
zi. Problém je však v tom, že GT od ATI 
je a patrně i bude dostupné pro PCI 
Express — pokud tedy hledáte kartu 


CENY A VÝKONU „GT“ sice X800 GT vede, v případě Doomu3 pro upgrade PC s AGP slotem, je pro 
P je tomu však (už tradičně) naopak. © vás řešením v dané cenové kategorii 
Lukáš Erben Malou nevýhodou X800 GT je podpo- © jedině GeForce 6600 GT. 


HIS ATI Radeon X800 
GT 256 MB 


GRAFIKA S VÝTEČNÝM 
POMĚREM CENA/VÝKON 


+ dostatek výkonu pro nejnovější hry, 
Vivo, cena 
pouze shader verze 2.0b, jen PCI-E 


HIS/ATI, www.hisdigital.com 


Cena: cca 5200 Kč (vč. DPH) 


a jednu stranu tak není divu, 
N že nový Radeon z rodiny X800 

dostal taktéž přízvisko GT, 
na stranu druhou je škoda, že ATI na 
agresivní konkurenci reagovalo s tako- 
vým zpožděním. Nástup X800 GT ale 
znamená de facto konec řady X700 


Pro, neboť X800 GT se bude prodávat 


prakticky za stejný peníz, nabídne ale 
díky 256bitové RAM podstatně zají- 
mavější výkon. 

GT ale přesto bylo ve srovnání 
s ostatními kartami X800 poněkud 
okleštěno. Namísto šestnácti vykreslo- 
vacích jednotek jich má jen osm. Jedná 
se podle všeho o čipy R480, u nichž 
jsou některé vykreslovací jednotky ne- 
funkční, a tak je výrobci jednoduše uza- 
mknou. Frekvence GPU činí 475 MHz 
(GeForce 6600 GT oproti tomu pracuje 
na 525 MHz), paměti jsou taktovány na 
700 MHz DDR (GeForce 6600 GT je sice 
taktována na 1050 MHz DDR, disponu- 
je ale pouze poloviční šířkou sběrnice 
RAM - tedy 128 bitů). Karty GT se do- 
dávají buď se 128 MB (700 MHz), nebo 
s 256 MB (980 MHz) RAM, námi testo- 
vaný model HIS výrobce vybavil 256 
MB RAM a osadil čipem Rage Theater 
spolu s Vivo konektorem. 


JSOU SITUACE, KDY NETOUŽÍME PO MAXIMÁLNÍM 
VÝKONU, ALE SPÍŠE PO BEZPROBLÉMOVÉM 

A TICHÉM PC. A PRÁVĚ V TAKOVÝCH SITUACÍCH 

JE PASIVNÍ CHLAZENÍ K NEZAPLACENÍ. 


Lukáš Erben 
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ra shader modelu verze 2.0b a nikoliv 
3.0, jak tomu je u současných karet 
nVidia. To ale bude hrát roli jen u ma- 
lého procenta her. 

HIS X800 GT je ideální kartou 
pro ty, kdo chtějí slušný vý- 
kon za velmi rozum- 
ný peníz. Cenový 
rozdíl mezi (€% 


ředstava, že lze celé PC chla- 
p: pouze pasivně, je poněkud 
naivní. Vždy byste měli mít 
alespoň jeden ventilátor, který skrze 
skříň vzduch „posunuje“ To ale může 
zvládnout i ventilátor ve zdroji, zatím- 
co nepříliš náročná karta a procesor 
s nízkou spotřebou (například Sem- 
pron 2800+) mohou fungovat v dobře 
zvolené skříni také při pasivním chla- 
zení — ideální to řešení pro PC do obý- 
vacího pokoje či na pracovní stůl. 
Právě pro takové situace je stvo- 
řena karta Sapphire Radeon X550. Čip 
X550 sice nepatří mezi výkonnostní 
rekordmany, Sapphire se ale alespoň 
rozhodl použít,vyšší“ konfiguraci s 256 
MB paměti o šířce 128 bitů. V menších 
rozlišeních a při nižších detailech si 
tedy zahrát můžete a karta přitom 
nestojí o mnoho víc než kvalitní nová 
hra. Karta má čtyři vykreslovací jed- 
notky, přičemž procesor je taktován 
na 400 MHz a paměť na 250/500 MHz 
DDR. Nechybí DVI a VGA výstup spo- 
lu s Vivo konektorem, který ale podle 
všeho funguje pouze jako TV-out. Čip 


Sapphire Atlantis 
ATI Radeon X550 HS 


PASIVNĚ CHLAZENÁ 
KARTA ZA HUBIČKU 
* pasivní chlazení, cena, 256 MB 


ATI/Sapphire, www.sapphiretech.cz 


Cena: 2200 Kč (vč. oPH) 


podporuje DirectX 9 (ovšem nikoliv 
shader model 3), karta samotná je 
určená pro PCI Express rozhraní, vý- 
robce přibalil jen základní kabeláž (re- 
dukci pro TV výstup) a CD s ovladači 
a PowerDVD (pouze ve verzi stereo). 
Ve hrách si X550 vede sice výrazně 
lépe než karty X300, nicméně ve srov- 
nání s GeForce 6200 má buď mírný 
náskok, nebo nabízí podobný výkon. 
Jak už jsme ale uvedli na začátku, X550 
je vhodná buď pro ty, kdo mají velmi 
omezený rozpočet, nebo pro stavbu 
multimediálních PC, u nichž je BS; 
nejdůležitější tichý provoz. 
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ASUS A7VB: SUPERNOTEBOOK 


POKUD JSTE STÁLE VÁHALI, ZDA VÁM NOTEBOOK 
MŮŽE NABÍDNOUT KOMFORT, VÝBAVU A VÝKON 
STOLNÍHO PC, NEMUSÍTE JIŽ DÁL TRÁPIT SVOU 
MYSL. ODPOVĚD ZNÍ: ANO. 


Lukáš Erben 


Asus A7Vb 


HERNÍ A MULTIMEDIÁLNÍ 
SUPERNOTEBOOK 


+ výkon, výbava, barevné podání 
a kontrast displeje 


- rozměry, hmotnost 


Asus, www.asus.cz 


Cena: 62 000 Kč (vč. DPH, 512 MB RAM, P-M 750) 


píše než o notebook se však 
v případě A7Vb jedná o náhra- 


du stolního PC, tedy přinejmen- 
ším co do rozměrů a hmotnosti. On 
17" displej už nějaký ten prostor zabe- 
re, stejně jako výkonné reproduktory. 
Přesto je Asus A7Vb plně mobilní — vý- 
robce ho totiž postavil na technologii 
Centrino s výkonným procesorem 
Pentium M (testovaná verze tikala na 


SPOLEČNOST LOGITECH KONEČNĚ POCHOPILA, 


* 


frekvenci 2 GHz) a vybavil snad vším, 
co si mobilní uživatel může přát, včet- 
ně Bluetoothu, DVD vypalovačky a ob- 
řího 100GB disku. Mobilní uživatel ale 
musí být pro změnu vybaven slušnou 
fyzičkou, neboť 4kg živé váhy (plus 
rozměrné trafo) se pronesou a ani roz- 
měry 405x309x34mm nezapadnou 
do každé brašny. 

Jenže rozměry a hmotnost se sta- 
ly nezbytnou daní za výkon a luxusní 
displej s uhlopříčkou neuvěřitelných 
17 palců (k dispozici je rozlišení WX- 
GA+ nebo WSXGA+), kterému díky 
fantastickému obrazu a živým bar- 
vám rádi odpustíte i širokoúhlý for- 
mát a lesklou povrchovou úpravu. Ve 
výbavě nechybí dokonce ani interní 
TV tuner, dálkové ovládání, webová 
kamera s rozlišením 1,3 megapixelu 
či výstup SPDIF. 

Největší překvapení nás ale če- 
kalo, když jsme na A7Vb nainstalovali 


ŽE SKUTEČNÝMI KONZUMENTY PERIFERIÍ NEJSOU 
KANCELÁŘSKÉ MYŠI A ŠEDIVĚJÍCÍ GAUČOVÍ 
TAŤKOVÉ, ALE MY, POČÍTAČOVÍ HRÁČI. 


- Lukáš Erben 
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některé z nejnovějších her. Díky vý- 
konné grafice ATI X700 Pro se 128 MB 
RAM a 1 GB paměti hry na notebooku 
doslova letěly — stroj bez problémů 
zvládal nativní rozlišení WXGA+. 
Hráli jsme Half-Life 2, GTA: San 
Andreas, a dokonce i nový Cold 
War bez nejmenšího zadrhnutí. 
Největší překvapení nás ale če- 
kalo při odpojení zdroje — ani 
na baterii notebook téměř 
nezpomalil (při odpovídajícím 
nastavení power manage- 
mentu), což je jev prakticky 
nevídaný. Životnost baterie 
sice. není závratná (při běž- 
ném provozu cca 2 hodiny, 
při hraní 1-1,5 hodiny), to 
ale s ohledem na rozměry 
a hmotnost nepovažuje- 
me za klíčové. A7Vb je 
totiž ideální stroj 
pro ty, kdo 
chtějí 


ětšina předchozích. produktů 
V: totiž stala herními standardy 
jaksi mimochodem. S přícho- 
dem optické technologie MX Logi- 
tech nabídl bezkonkurenčně nejlepší 
optické myšky a uvedením laserových 
modelů pak definitivně potvrdil své 
vedoucí postavení — na speciální her- 
ní produkty ale od dob této herní myši 
poněkud zanevřel. Již před časem se 
objevila první herní vlaštovka — myš 
MX 518, která byla vybavena regulací 
rozlišení snímací optiky (citlivosti), což 
ocení zejména hráči her strategických 
a akčních. Nyní přichází skutečná 
herní řada myší označená písmenem 
G. A již první model, tedy G5, vypadá 
velmi slibně. 

Optický senzor MX byl tentokrát 
nahrazen laserovým snímačem, kte- 
rý je nejen přesnější, ale lépe zvládá 
i lesklé povrchy. Změn se dočkalo 
rovněž tělo myšky — horní strana je 
provedena v „lehce narezlém“ laku 
a zdrsněna, aby se zabránilo klou- 
zání myšky v dlani. Naopak pro co 
nejlepší klouzání po podložce byly 
zvětšeny teflonové „nožky“. Další vý- 
znamnou novinkou se stal speciální 
zásuvný modul, do něhož lze osadit 
až osm kousků závaží, každé o váze 
1,7 nebo 45g (ta jsou dodávána 
v kovovém pouzdře spolu s myší). 

» Bez „balastu“ váží G5 podobně jako 
jiné drátové myši, se závažími ji ale 


počítač na občasné převážení, než pro 
každodenní cestování. Jen málokterý 
notebook nabízí srovnatelnou kom- 


binaci výkonu, displeje a multi- 


mediální výbavy. 


k = 


Logitech G5 


HERNÍ DRÁTOVÁ MYŠ 
PRO NÁROČNÉ 


+ přesnost, spolehlivost, systém závaží 


— cena, dráty 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: 1890 Kč (vč. DPH) 


Snadno můžete dostat na stejnou 
hmotnost (a tedy i kinetickou setr- 
vačnost) jako u bezdrátových mo- 
delů s bateriemi — záleží, co nejlé- 
pe vyhovuje vaší ruce. Na rozdíl od 
MX518 výrobce ubral tlačítka u pal- 
ce (je tam pouze jedno) a přepínání 
citlivosti přesunul nad kolečko, no- 
vinkou je naopak nakláněcí kolečko 
myši, což si dle našeho názoru mohl 
odpustit. Ovládací software navíc 
umožňuje nastavit odlišnou citlivost 
vosách X aY. 

Logitech G5 je bezpochyby špič- 
kovou herní myší. Drátům jsme už ale 
velmi odvykli, a tak si raději počkáme 
na jejího sourozence — model G7, 
který je vybaven bezdrátovou tech- 
nologií a ultralehkou Li-lon baterií. 
Záleží jen na vás, jestli preferujete myš 
s drátem či bez a zda se vám chce in- 
vestovat bezmála dva tisíce do 
samotné myšky. 


http://aameshop.tiscali.cz 


Obchod je součástí herního magazínu http://games.tiscali.cz 
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ATHLON XP 1700+ POPRVÉ 


Mám sestavu AMD Athlon XP 1700+, základní 
desku MS-6561, grafickou kartu GeForce 5200, 
512 MB RAM. Chtěl bych lepší grafiku ATI Radeon 
9800 Pro nebo XT, ale myslím, že ho tato sestava 
neutáhne, moje deska má AGP jen 4x. Potřebo- 
val bych, aby na mém PC šly nejnovější hry ale- 
spoň rok. Prosím poradte, jestli koupit grafickou 
kartu (nejlépe od ATI), nebo rovnou celé PC? 


[8 Athlon XP 1700+ pracuje na frekvenci 1,47 GHz 
a rozhodně již nepatří mezi nejsilnější proceso- 
ry. Přestože by vaše PC novou grafickou kartu nejspíše 
„utáhlo“ (rozumnější by ale byl nákup levnější GeFor- 
ce 6600 GT), v mnoha nových hrách by už mohl být 
brzdou právě procesor. Ten se vám již asi upgradovat 
nepodaří — deska s čipsetem SiS 745 patrně nebu- 
de podporovat poslední generace Athlonu XP či 
Sempronu pro Socket 7. Celé PC kupovat nemusíte, 
máte-li alespoň DDR333 paměť, postačí koupě nové 
základní desky, procesoru (Athlon 64 či Sempron) 
a grafické. karty (doporučujeme rovnou zvolit PCI 
Express — GeForce 6600 GT či ATI Radeon X800 GT) 
- takový upgrade lze pořídit už okolo 10 tisíc. 


SLUCHÁTKA NA CHAT 


Chtěl bych si koupit sluchátka s mikrofonem 
a nevím, který headset si vybrat. Uvažuji o Cre- 
ative HS-300, Genius HS-02A — Headset, Genius 
HS-02B - Headset, Genius HS-02F — Headset 
a Genius HS-02N — Headset. Ke hraní her to ani 
nechci, protože stejně nehraji po internetu, spíš 
je potřebuji k pokecu po netu, který umožňuje 
Skype, ICO a tak. 


Pokud chcete sluchátka jen pro chatování, vy- 
berte si taková, která vám budou pohodlná — 
ideálně s regulací hlasitosti a s vypínačem mikrofonu. 
Kvalita reprodukce či mikrofonu v takovém případě 
není až tak zásadní. S žádným z výše vyjmenovaných 
modelů bychom ale rozhodně neposlouchali hudbu. 


ATHLON XP 1700+ PODRUHÉ 


Mám počítač AMD Athlon XP 1700+, 512 MB 
RAM, ECS K7S6A a ATI Radeon 9600 128 MB. Na 
tomto PC už nové hry typu F. E. A. R. Demo, GTA: 
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Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDOIDG.CZ 


Léto se sice bohužel chýlí ke konci, ale přichází herní sklizeň, jež bude určitě oplývat, když ne 
mlékem a strdím, tak alespoň pořádnou dávkou nových her. A s nimi opět kromě radosti 
začnou hráčům i starosti: Upgradovat, či nebýt? Snad se nám podaří vaše dilema trochu zmírnit... 


San Andreas či Battlefield 2 jedou hodně pomalu, 
často s cukáním. Jde toto PC nějak levně upgra- 
dovat, aby zmíněné hry jely dobře aspoň v rozli- 
šení 1024x768 ve vysokých detailech? 


cs, | v tomto případě platí, že procesor již může 
u některých nejnovějších her představovat brz- 
du a deska s čipsetem SiS 745 nejspíše poslední ge- 
neraci Sempronů či Athlonů XP nebude podporovat. 
Ideální je tedy koupit novou základní desku (čipset 
nForce4), procesor, grafickou kartu a doufat, že si dés- 
ka bude rozumět s DDR pamětí, kterou máte — 512 
MB by totiž současným hrám mělo rozhodně stačit. 
Možná ale budete muset koupit i výkonnější zdroj. 


JAK SPRÁVNĚ ODVIROVAT 


Často se mi stává, že si na počítač nachytám pár 
virů. Antivirový program je najde a já je šoup- 
nu do virové truhly. Většinou dávám „smazat“. 
Chtěl bych se tedy zeptat, jestli tím nepoško- 
dím jiné soubory, popřípadě jestli je lepší dát 
„obnovit soubory“. (Co to vlastně znamená?). 


Záleží na tom, jaký antivirový program používá- 
te a také zda máte jeho volně šiřitelnou či pla- 


VÍC SYSTÉMŮ 


Mám WinXP, 2 harddisky a na ten 
druhý si chci ještě nainstalovat 
Windows 98. Jak to mám udělat? 
Nemám internet. Slyšel jsem o pro- 
gramu System Commander, který 
by to měl vyřešit, mohli byste ho 
dát na DVD? 


GS System Commander bohužel na 

CD dát nemůžeme. Program je 
nutné koupit (cena je cca 60 dolarů), 
přičemž zkušební či shareware verze 
není k dispozici. Takových programů však existu- 
je víc, například též Partition Magic/Boot Magic, 
jehož zkušební (shareware) verzi lze stáhnout 
zdarma. Existuje i prográmek X-OSL (naleznete 
jej i na našem CD a DVD), který je zcela zdarma 
a podporuje jak Windows XP či 98, tak i BeOS či 
Linux. Při jeho používání ale musíte být velmi 


cenou verzi.Antiviry obvykle nabízejí možnost léčení, 
kdy viry z napadených souborů odstraní — ne vždy je 
to ale možné. Mazáním se obvykle likvidují viry spolu 
se soubory, které napadly. V takovém případě záleží 
na tom, o jaké soubory se jednalo (jak důležité pro 
běh systému či programů byly). Ostatně i názvy a po- 
pis funkcí antivirových programů se často liší, a tak je 
v tomto případě těžké odpovědět přesněji. 


PŘÍLIŠ TMAVÉ VIDEO 


Velmi rád sleduji videa na vašem DVD. Také si 
stahuji různé trailery z nových her. Každý je v ji- 
ném formátu a málokterý přehrávač přehraje 
vše. Přehrávačů mám několik (Windows Media 
Player. 10, DivX Player, BS Player, RAD Video, 
Classic Player, Nero Showtime...), a tak pro mě 
není problém.přehrát cokoli. Vlastně teď už pro- 
blém mám. Ve stejný den a stejnou chvíli se na 
VŠECH mých přehrávačích něco pokazilo. Když 
si teď chci něco pustit, vypadá obraz, jako kdy- 
byste snížili kontrast, zvýšili jas a upravili barvy. 
Vyladit to nejde. Až do té doby běhalo ale všech- 
no v pohodě. Nainstaloval jsem tedy nejnovější 
kodeky, nový DirectX, přeinstaloval jsem skoro 
všechny přehrávače, dokonce jsem nainstaloval 
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opatrní — práce s ním není úplně bezpečná (pro 
instalaci systému je vhodné vždy pomocí X-OSL 
skrýt všechny diskové oddíly kromě toho, na kte- 
rý budete další systém instalovat, jinak se mohou 
stávající Windows navzájem „pomlátit“). Další 
alternativou může být použití boot manažeru 
z některé distribuce Linuxu. 


nové (Winamp), ale nic naplat. Je to pořád stej- 
né. Stalo se mi to poté, co mi kamarád půjčil film 
EuroTrip a DVD z Levelu. Od té doby to takhle 
blbne. V normální kvalitě jdou přehrát jen videa 
přímo v enginu vašeho DVD. Co mám dělat? 


Kromě reinstalace systému (ta pomůže praktic- 
ky vždycky, je to ale mizerná rada...) bychom si 
zkusili pohrát s nastaveními video overlay či přehrává- 
ní videa ve vlastnostech obrazovky (Ovládací panely/ 
/Zobrazení/Nastavení/Upřesnit) — zde je u karet ATI 
záložka překrývání (overlay) a u ovladačů nVidia boční 
výsuvná lišta, v níž najdete podobná nastavení. Zkus- 
te si pohrát s hodnotami jasu a gama nebo přeinsta- 
lovat ovladače grafické karty. Obvykle to pomáhá. 


HRANÍ POD WIN XP 64BIT 


Mám Athlon 64 3000+, Asus A8N-SLi DeLuxe, 
MSI NX6600 GT TD128E, 2x512 MB RAM a chtěl 
bych se zeptat, zda má pro hráče smysl přesed- 
lat z 32bitových Windows na 64bitová a co by to 
mělo za výhody a nevýhody. Četl jsem, že existu- 
je patch, který upraví Far Cry tak, že podporuje 
64bitové procesory. Kdybych upgradoval, mu- 
sel bych mít i jiné ovladače než ty, které použí- 
vám teď na 32bitových Windows? A fungovaly 
by hry, které jsou 32bitové? 


Velmi krátce: smysl to nemá. 64 bitů je spíše 
marketingový úspěch AMD nežněco užitečné- 


ho. Jak správně tušíte, pro běh 64bitových Windows 


JEDET 


je třeba mít speciální 64bitové ovladače všech kom- 
ponent a periferií, které v PC či u něj máte. Pokud 
se vám poštěstí a ovladače k dispozici jsou, můžete 
provozovat jak 64bitové, tak 32bitové aplikace (teo- 
reticky tedy i stávající hry). Hry upravené pro 64 bitů 
sice mohou běžet na stejné sestavě rychleji, obvykle 
je to ale zanedbatelný rozdíl. Naopak 32bitové apli- 
kace mohou v nových Windows zlobit nebo běžet 
pomaleji, což rozhodně nepotěší. Časem jistě i hráči 
přejdou na 64bitové operační systémy, nemyslíme si 
ale, že na to bude čas dříve než v roce 2007. 


JE 6600 GTS 256 MB? 


Mám dotaz týkající se šířky sběrnice a velikosti 
paměti typu GT. Ten je, jak samozřejmě víte, 128 
MB RAM se 128bitovou sběrnicí. A já hledal snad 
všude, ale nikde jsem nenašel typ GT s 256bito- 
vou sběrnicí a 256MB pamětí. Zdá se mi nespra- 
vedlivé, že typ ne-GT, který je výkonem slabší, 
256MB šestkový je. Nevíte, jestli se dá i GT sehnat 
s uvedenou sběrnicí a pamětí? 


Obyčejná GeForce 6600 je sice nabízena i s 256 

MB RAM, jedná se ale o výrazně pomalejší (ergo 
kladívko levnou) paměť. | přes vyšší kapacitu RAM tak 
karty nabízejí nižší výkon ve hrách. Žádná z karet 6600 
nemá 256bitovou sběrnici — nVidia si prostě nepřeje, 
aby levné 6600 konkurovaly dražším kartám 6800. Co 
se 256 MB RAM na grafických kartách týče — některé 
náročnější hry velkou RAM dokáží využít, a karta s 256 
MB tak již dnes má smysl — rychlost je ale v tomto pří- 


VĚT NESTAČÍ - 


24.- 27. 10.200 


Brno - Výstav c 


padě důležitější (a tedy i frekvence RAM a šířka sběr- 
nice). Máme-li odpovědět na váš dotaz, karty 6600 GT 
s 256 MB RAM existují. Vyrábí je například Gigabyte, 
Palit, XFX a Gainward — před koupí ale i tak doporuču- 
jeme porovnat pracovní frekvence RAM na kartách. 


MIZERNÝ 7.1 ZVUK 


Nedávno jsem si koupil desku s čipsetem Intel 
915 Paintegrovanou zvukovkou 7.1. Pořídil jsem 
si reproduktory Creative Inspire 5900. Ve Win- 
dows zvuk funguje dobře, ve hrách je to ale horší. 
V Battlefield: Vietnam je prostorový zvuk, nicmé- 
ně s ozvěnou. V Battlefieldu 2 je prostorový zvuk 
nepřesvědčivý a v Half-Lifu 2 není vůbec. Jde sice 
ze všech reproduktorů, ale jenom stereo. 


My jsme ale nikdy netvrdili, že zvuk integrova- 
ný na základních deskách je pro hraní vhodný 
— pouze, že je použitelný. V našich sestavách doporu- 
čujeme u optimálního herního PC zvukové karty Cre- 
ative (dříve Audigy a nově X-Fi). V případě Intel High 
Definition Audio se sice kvalita zvukových obvodů na 
základních deskách zvýšila, podpora herních standar- 
dů ale končí u EAX 1 či 2, a ani ty nejsou moc dobře 
zpracované. Na druhou stranu HDA podporuje umís- 
tění zdroje zvuku v prostoru — zkontrolujte proto, jak 
jsou nastaveny parametry zvuku ve hrách. Nejlepšího 
výsledku ale dosáhnete, investujete-li dva či více tisíc 
do opravdové zvukové karty, jako je Audigy nebo X-Fi 
(i u nich ale může, být zvuk mizerný, pokud práci od- 
flákli tvůrci hry). 


A- zinacodní valstrh.apotřební 


ktraniky a digitální zábavy 


© conferences 
R events 


Veletrhy Brno, a.s. 
Výstaviště 1 

647 00 Brno 

Czech Republic 

Tel.: +420 541 152 849 
Fax: +420 541 153 057 
www.bvv.cz/invex 
www.bvv.cz/digitex 
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Veletrhy 
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OBSAH CD/DVD 


Na CD/DVD najdete... 


© HRATELNÁ DEMA 


Age of Empires III DVD 

Bet on Soldier: Blood Sport DVD 
Blitzkrieg 2 DVD 

FIFA 06 DVD 

Gods: Lands of Infinity DVD 

GT Legends DVD 

Heroes of the Pacific DVD 
Jetfighter 2015 DVD 

Myst V: End of Ages DVD 


Pilot Down: Behind Enemy Lines DVD 
nů fot eco AGE OF EMPIRES II corra 
Vietcong 2 DVD Strategie, Ensemble Studios 


Voyage: Inspired by Jules Verne DVD 
Minimum: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 


DVD STAR HDD 540 MB, 3D karta 64 MB 


AKCE: Demo multiplayer: ne 


Battlefield 2- Codename: WCC Coop. DVD 
Battlefield 2: Mercenaries 2.0 DVD Dlouho očekávané třetí pokračování veleúspěš- 
Far Cry: Obsidian Edge DVD né strategické série Age of Empires je konečně 


Half-Life 2: Antlion Troopers Deuce DVD 


RPG: na spadnutí. Už nyní si však ochutnáte krátkou 


World of Warcraft - FlightMap [TFIDVD ukázku, kterou nabízí hratelná demoverze na 
World of Warcraft — Auctioneer [77] DVD našem CD/DVD. V ní se podíváte do třetího 


Strategie: aktu kampaně pro jednoho hráče nebo si mů- 
Rome: Total War: Middle-earth [TF]DVD žete zkusit boj na skirmish mapě. Ovládat bu- 
dete vojáky britské nebo španělské koloniální 


Rome: Total War: Warhammer DVD 
Warhammer 40,000: Dawn of War 


t armády. 
SP vek n l BLITZKRIEG 2 cz 


Age of Mythology File Converter DVD Strateige, Nival Interactive 


OSTATNÍ: 
Scorpion's WinCheater 2 [SI]ovo : E 
Radioactive Cheater 6.07 DVD Minimum: CPU 1 GHz, 320 MB RAM, 
Obal CDIDVD [GTIovo < © HDD290 MB, 3D karta 64 MB 
Od čtenářů [XIDVO Demo multiplayer: ne 
Databáze [I] ovo vys 
v I Bebe te Válečná realtimová strategie Blitzkrieg se zapsala 
K ve > = £ -Z s us. = o zs 
© VIDEA — TRAILERY Ak do paměti mnoha příznivcům tohoto žánru. Na 
Pro Gamers TV 30 DVD da u . U 8 úspěch prvního dílu se pokusí navázat pokračo- 


vání, které by se mělo dostat do prodeje v průbě- 
hu září. Opět se tedy můžete těšit na velkolepé 
bitvy druhé světové války, a abychom vás ještě 
víc navnadili, připravili jsme pro vás hrateln 

Chameleon (pouze na DVD) ví 8 28 = 1 b k 5 síně Pik“ % Je 
Total Overdose (pouze na DVD) SPS s : č ke JE i AHED ZG 
7 Sins kampaně (Američané, Němci a Sověti). 

Heroes of Might and Magic V 


Black 8 White 2 
FIFA 06 pá o SN 0 ran © 
Moto GP 3 KZ DVD | E ces 


Warhammer 40,000: Dawn of War — Winter Assault 
Rush for Berlin Sport, EA Spc 


Dungeon Siege II 
© ČEŠTINY 


© DVD-VIDEO ma coz v Pee 


Fable: The Lost Chapters (pouze na DVD) 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


O2 HDD 260 MB, 3D karta 32 MB : h] L 
Conspiracy: Weapons of Mass Destruction DVD Demo multiplayer: ne a“ : NÍ 
Unreal Tournament 2004 (3355) DVD PS VA A 

Rise of Nations (1.03) P) E ' ' v 
Rise of Nations: Thrones © Patriots [7IIDVD S'raha, 0, MERKÍ O, Dje: — 


World War 2 Sniper: Call to Victory [SI] DvD še 278m 
Hellboy: Dogs of the Night DVD 
Army Ranger: Mogadishu [Slovo k A rbán n pal rje a dor EAlSports'kazdoročně na přelon 


© HRY PRO KAŽDÉHO 


Zombie Ripper DVD 

Pacman 2004 DVD 

The Man in Target DVD 

RUN! [GF] ovo 

World of Magic (demo) DVD 

Time Chamber DVD 

Bimbo aneb Cesta tam a nikam jinam [©F]ovo 
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NHL 06 cz 


Sport, EA Sports 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 330 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Kromě hry FIFA 06 jsme na DVD umístili také 
demoverzi druhého oblíbeného sportovního 
simulátoru od EA Sports — hokejového NHL 06. 
Z nového „Enháelka“ jsme byli celkem nadše- 
ni, což se ostatně můžete dočíst v recenzi v mi- 
nulém čísle GameStaru. Pokud se už nemůže- 
te dočkat jeho vydání, vyzkoušejte si alespoň 
hratelnou demoverzi, v níž si zahrajete ukáz- 
kové utkání mezi Torontem a Tampou Bay. 


G0DS: LANDS OF INFINITY cz: 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 540 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


REALTIME 117 co 


Přečtete si o vývoji služeb pro mobilní telefony 
a přidáme i několik zajímavostí a kuriozit. V sekci 
Hardware čeká příspěvek určený pro příznivce Li- 
nuxu, dovíte se i něco málo o současném vývoji 
v oblasti biometriky. Kinema recenzuje nové DVD 
tituly, například filmy Elektra a Klan létajících dýk, 
nechybějí ani filmové novinky, pozornosti čtenářů 
by neměl ujít první díl cyklu Obrazy na zemi v Zá- 
hadách. V Militarii vás Plachta seznámí s britským 
letounem Folland Midge, který sice nebyl sériově 
vyráběn, ale ovlivnil vývoj letounů své doby. 


TARSHIP TROOPERS cz K 


Minimum: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 490 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


VIETCONG 2 c 


Akce, Pterodon Software 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 520 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ano 


Čeští vývojáři z Pterodonu dokončují druhý díl 
své válečné akce Vietcong. Také tentokrát se sa- 
mozřejmě zapojíte do operací vietnamské války, 
a než se tak stane ve finální verzi hry, máme pro 
vás alespoň malou ochutnávku. Podařilo se nám 
sehnat hratelnou multiplayerovou demoverzi, 
v níž se pustíte do boje na dvou mapách - Depot 
a Tigerfalls. Na nich si zkusíte deathmatch, jeho 
týmovou variantu a oblíbený capture the flag. 


GT LEGENDS c 


Závody, SimBin 


Minimum: CPU 1,3 GHz, 512 MB RAM, 


HDD 290 MB, 3D karta 64 MB 
Demo multiplayer: ne 


Realistická závodní simulace GT Le- 
gends od vývojářského týmu SimBin 
určitě potěší všechny příznivce auto- 
mobilových sportů. Naskočíte v ní za 
volant nádherných historických vozů, 
jako je třeba Chevrolet Corvette. Hra- 
telná demoverze nabízí tři vozy třídy 
GTC-65, ve kterých si zajedete na slav- 
ném okruhu Dijon (ve dvou různých 
podobách) až proti deseti dalším zá- 
vodníkům. 
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OBSAH CD/DVD 


Robotank [7] ovo 

Rtetris [GF] DVD 

Tam a zpět [S] ovo 

GM Golf Challenge [©] Dvo 


© PATCHE 


Dungeon Siege II (v2.1) DVD 

ER (2) DVD 

Falcon 4.0: Allied Force (v1.0.2) [SZ] DVo 
Far Cry (v1.33) DVD 

Sacred Underworld (v2.24 eu) DVD 
Singles 2: Triple Trouble (v1.2) DVD 

The Settlers: Heritage of Kings (v1.05) DVD 


PROGRAMY 


365dní 3.0 [<] ovo 

AntiVir Personal Edition DVD 
Audacity 1.2.3 DVD 
CopyToDVD 3.0.60.114 (DVD 
Download Accelerator Plus 7.5 [SIlDVD 
Dscaler 4.1.8 DVD 

DVD Genie 4.10 DVD 

Easy DVD Shrink 3.0.14 DVD 

File Smile 4.0.42 [DVD 
FileZilla 2.2.15 DVD 
IrfanView 3.97 DVD 

JetAudio Basic 6.2.2 DVD 

K-Lite Mega Codec Pack 1.03 DVD 
Konfabulator 2.1.1 [I]ovo 
Netscape 8.0 DVD 

a další... 


© WINDOWS DESKTOP 


Advent Rising [SIovo 
Total Overdose DVD 
UFO: Aftershock DVO 


© HUDBA 


The Lord of the Rings Online DVD 
Splinter Cell: Chaos Theory [GZ]ovo 


SCREENSHOTY 


Advent Rising [XI ovo 

Black £ White 2 [SIDVo 
Blitzkrieg 2 DvD 

Fable: The Lost Chapters [37 Dvo 
FIFA 06 DVD 


© TRAINERY 


7 Sins [$%ž1ovo 
BloodRayne 2 [32] ovo 
Fantastic Four DVD 


Metalheart: Replicants Rampage DVD BATTLEFIELD 2 
© UTIL = GODENAME: WCC GCO0P ©0217] 


RivaTuner v2.0 RC 15.6 DVD 

PowerStrip 3.61 [SF] Dvo Autor: WCC Sguad 
Driver Cleaner Pro 1.2 ovo 

ATI Tray Tools 1.0.3.730 [71 DVO Modifikace Codename: WCC Coop. přináší do 


ATi Tool 0.0.24 [ZZ válečné akce Battlefield 2 zajímavou možnost 
rTool DVD 

NVTweak [3] Dvo = 4 

Coolbits.reg [SZ] DVD 2 
nVidia ForceWare 77.72/78.01 |DVD » 
Catalyst Radeon 4.11 (v8.03)/5.8 DVD k 
EAX 4.0 Advanced HD DVD 

VIA Hyperion 4in1 (v4.56) [©7] DVD 

VIA Hyperion Pro (v5.00) DVD 

nVidia nForce 4.27/5.10 DVD 

DivX 5.05 oVO 


FAR CRY: OBSIDIAN EDGE cz 


Autor: Polishing Weevils 


DirectX 9c DVD 


© REALTIME 117 F 
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Autor: RomeoJGuy 


Zajímavé rozšíření vynikající akce Half-Life 2 na- 
bízí modifikace Antlion Troopers Deuce. V jejím 
příběhu se zhostíte role mladého vojáka Com- 
bine, a to znamená, že se na město City 17 po- 
díváte také ze druhé strany barikády. Společně 
s dalšími vojáky jednotky musíte čelit napadení 
brouků, tzv. antlionů. Zajímavým prvkem modi- 
fikace je možnost jednoduchými příkazy přímo 
ovládat své spolubojovníky. 
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kooperativního multiplayeru. Znamená to tedy, 
že si původní mise pro jednoho hráče můžete 
zahrát také se svými kamarády. Kromě toho do 
značné míry mění vlastnosti většiny zbraní, po- 
zemních vozidel a letounů. Stejně tak umělá in- 
teligence počítačem řízených protivníků dozná 
řady vylepšení, takže by se pokoření hry mělo 
stát opravdovou výzvou. 


ROME: TOTAL WAR: 


MIDDLE-EARTM cr 


Autor: METW Dev Team 


volte Knihu tec: 


Cheaty v, 60 


Jestliže už vás unavují nekonečné zástupy řím- 
ských legií a dobývání nových území ve jménu 
Césara ve skvělé strategii Rome: Total War, vy- 
zkoušejte si modifikaci nazvanou Middle-earth: 
M © návody Pius v. co Oprava ME Total War. Jak už název napovídá, mod přetváří 

5 Kastan Vztěnků antické prostředí do podoby Tolkienovy Středo- 
země. Konverze se zatím nachází ve stadiu vývo- 


je — můžete si vyzkoušet alespoň betaverzi, která 
naznačí, jak bůde finální podoba oělat WARHAMMER 40K: 


my Easter Eggy v. 60 


ee | Vtipy v, 60 


r Mobile Egdgy 3 stání nastavéní 


Akiaakčcí 
Playstation v. 27 


DAEMONHUNTERS 


Playstation 2 v. 17 


Čheaty, kódy, tipy s triky na PC hry Kone 


; f E Autor: Daemonhunters Mod Team 
á / j Ě, PP jz 
PA “ AS v Modifikace Daemonhunters vám umožní zahrát 
SCORPION'S : > see Š si ve strategii Warhammer 40,000: Dawn of War 
MS také za síly Inkvizice, kterou vyslal imperátor do 
WINCHEATER 2 DVD jí boje proti Chaosu. Jako velitelé armády Inkvi- 


zice se dostanete k mnoha novým jednotkám 
A včetně legendárních Šedých rytířů. 
Scorpion's WinCheater 2 je databázový pro- 
gram, tvořený především hráči pro hráče. Na- 
jdete zde tisíce cheatů a stovky návodů a další 
'obrovské množství textů. Program je kompati- 
bilní s Windows 98 a výš. Aktuální databáze má 
pořadové číslo 60. Všechny bonusové knihov- 
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VYHLASENÍ VÝHERCŮ 
SOUTEZI Z CISLA 75 
Jako každý měsíc i tentokrát tu máme 
jména všech výherců z našich soutěží. 
Pokud jsme někomu zkomolili jméno, tak 
se omlouváme, ale luštění esemesek bez 


Mou 


mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


8x originálka GTA: San Andreas 

+ dárkové předměty 

Jozef Furman, Košice, SR 

Jiří Jedlička, Praha 8 

Jiří Mareš, Ostrava 

Pavel Orava, Morkovice 

Milan Posadovský, Praha 10 

Jan Rajtmajer, Žatec 

Petr Vácha, Zahrádky u České Lípy 
Marek Zvacek, Olomouc 


10x originálka Battlefield 2 
Michal Garaj, Šamorín, SR 
Miroslav Krupička, Roudnice nad Labem 
Petr Maronek, Karlovy Vary 
Karel Novotný, Praha 9 
Lukáš Reda, Znojmo 
Miroslav Spěšný, Teplice 
Martina Staňková, Brno 
Peter Turay, Bratislava, SR 
Jiří Valdauf Praha 8 

Anna Veverková, Pardubice 


2x Doom 
Jiří Cafourek, Rakovník 
Petr Zatloukal, Praha 4 


2x Warcraft 
Lukáš Kollát, Košúty, SR 
Alena Tesařová, Praha 5 


2x Civilization 
Petr Kolář, Liberec 
Zdeněk Salava, Hradec Králové 


2x Age of Mythology 
Petr Dlouhý, Brno 
Jan Vojáček, Přerov 


4x Magic: The Gathering - Starter Kit 
Marin Jiříček, Fulnek 

Nikola Kovanicová, Lozorno, SR 
Peter Trubačík, Margecany, SR 


Jiří Tříska, Jindřichův Hradec 


Reproduktory Logitech Z-5500 
Luboš Studený, Praha 3 


Z vašich odpovědí vybíráme... 
Co vás nejvíce láká na GTA: San Andreas? 


Je to jediná hra, kde můžu porušit skoro 
všechna božská přikázání, a když bude už 
čas jít do pekla, tak stačí zmáčknout restart. 


7,5 SanAndreas mě láká kvůli tunění aut 
č anabušení Carla, ne jako kámoše díky bordelu. 


To, že když dodělám kšeft, zajdu do baru 
a vydělaný prachy utratím za peep show. 
Stejný, jako když doma přijdu z fabriky. 
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Přineseme vám v čele s Need for Speed: 
Most Wanted a F.E.A.R. Podíváme se i na další hry, třeba na 
závodní MotoGP Ultimate Racing Technology 3, akci Bet on 
Soldier nebo pokračování strategií Warhammer 40,000: Dawn 
of War a Rome: Total War 


Pořádně si v recenzích proklepneme i 
gamesky Cold War, UFO: Aftershock a Vietcong 2. Samozřejmě 


„ konkrétně 


se můžete těšit i na super „ nadupané '''''', informace 
o herním hardwaru a na mnoho dalších vychytávek. 
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* KAPACITA 256MB /512MB /1GB 
* PŘEHRÁVÁ MP3/WMA/WAV 

* PODPORA ID3TAG A TEXTU SKLADEB 

* MODRO-ŽLUTÝ OLED DISPLEJ 

* OBAL Z LEŠTĚNÉHO HLINÍKU 

* DIGITÁLNÍ FM TUNER S MOŽNOSTÍ NAHRÁVÁNÍ Z FM 

* FUNKCE DIKTAFON - ZÁZNAM HLASU V DIGITÁLNÍ KVALITĚ 

* PŘEDNASTAVENÝ EKVALIZÉR — 6 HUDEBNÍCH STYLŮ 

* FUNKCE NÁHODNÉHO A OPAKOVANÉHO PŘEHRÁVÁNÍ 

* FUNKCE NABÍJENÍ ZABUDOVANÉHO AKUMULÁTORU PŘES USB 
* DOBA NEPŘETRŽITÉHO PŘEHRÁVÁNÍ AŽ 15 HODIN 


PM>e Zee 


PŘENOSNÝ MP3 PŘEHRÁVAČ 


CO>LC YY CGSE=N 


* KAPACITA 256MB /512MB 
* PŘEHRÁVÁ MP3/WMA/WAV 
* PODPORA ID3TAG A TEXTU SKLADEB 


* PŘEDNASTAVENÝ EKVALIZÉR - 6 HUDEBNÍCH STYLŮ 


* DIGITÁLNÍ FM TUNER S MOŽNOSTÍ NAHRÁVÁNÍ Z FM 

* FUNKCE DIKTAFON — ZÁZNAM HLASU V DIGITÁLNÍ KVALITĚ 

* MOŽNOST VYTVÁŘENÍ/EDITACE SEZNAMU SKLADEB K PŘEHRÁNÍ 
* FUNKCE NABÍJENÍ ZABUDOVANÉHO AKUMULÁTORU PŘES USB 

* DOBA NEPŘETRŽITÉHO PŘEHRÁVÁNÍ AŽ 15 HODIN 
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PŘENOSNÝ MP3 PŘEHRÁVAČ 
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EC TRONIC cC-CONM 


